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Genialele lupte in timp real 
ale creatorilor lui Commandos 
PC Games explică în premieră 
derularea jocului şi controlul. 
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Afacerea ta are nevoie de comunicaţii accesibile, rapide şi sigure. 

Soluţia? Alege conexiunea la reţeaua naţională proprie de comunicaţii RDS. 

Poţi astfel dezvolta cu succes aplicaţii Internet, Intranet, şi Multimedia. 

A 

încearcă soluţia RDS ! Pentru noi tehnologia viitorului este o permanentă provocare ! 

Str. Sfânta Vineri nr.25, bl. 105C, Bucureşti, Romania http://www.rdsnet.ro tel:+40(l )301.08.50 fax:+4Q(1)301.08.51 




































































n urmă cu câteva săptămâni am primit ia redacţie 
un rnail cât se poate de ciudat. Un domn pe nume 
Sutherland, ne-a scris din Dundee (Scoţia). Veţi 
spune, ei şi, ce ne interesează pe noi corespon¬ 
denţa voastră cu purtătorii de kilt? Dacă vă spun că este 
vorba despre prima facultate de jocuri, ce părere aveţi? 
How Shocking! 

Cursurile care se desfăşoară la University o Abertay 
sunt ţinute de profesionişti în domeniul jocurilor PC şi 
studenţii se pot specializa în programare de jocuri, design, 
scenariu sau chiar marketing. Interesant, nu-i aşa? 

Domeniul jocurilor S’C devine pe an ce trece tot mai 
vast, mai complex. De la RTS la R IT, de la simplul shooter 
la shooterele tactice, de la clasicele simulatoare de 
construcţie la cele economice sau chiar de război, jocurile 
pătrund în tot mai mu te calculatoare şi se adresează tot 
mai multor categorii de vârstă. După statisticile unor 
reviste (tot) britanice, anumite genuri, cum sunt strategia 
sau tactica, se adresează persoanelor cu vârste cuprinse 
între 17 şi 55 ani! Sunt sigur că există deja printre voi 
mulţi care să ajungeţi în situaţia disperată de a face cadou 
un calculator propriului tată pentru că nu mai reuşiţi să 
"prindeţi" liber locul la birou datorită înverşunatelor 
bătălii care se desfăşoară sub ochii voştri şi la care trebuie 
să asistaţi neputincioşi. 

Ne amintim de un Pacman, Doom 2 sau Civilization 1, 
jocuri de colecţie, pe care mulţi le reluăm şi astăzi cu 
nostalgie. Dar asta ţine de domeniul trecutului. Acum se 
impun adevărate studii comparate în diferitele genuri 
(vezi articolul despre marile RPG-uri ale anului de la 
pagina 54 sau cel referitor la RTS-uri din numărul 6/2001. 

Dat fiind că vacanţele sunt pe punctul să se încheie şi 
şcoala precum Hannibal pentru romani este "ante portas", 
un viitor scolastic în domeniu! jocurilor cred că este 
tentant. 


f lmaginaţi-vă un curs, după modelul lingvisticii compa¬ 
rate, de RTS sau Action, sau un seminar Half-Life. Sau, 
mai mult, o teză de doctorat "Black&White - o încercare 
de sinteză în domeniul jocurilor rC”! Sună hilar, dar 
viitorul ne pregăteşte cu siguranţă surprize de acest gen. 

Până atunci însă, bucuraţi-vă de cât a mai rămas din 
vacanţă şi delectaţi-vă cu un Lord of Destruction, 
Max Payne sau Commandos 2. 


May the Game be with you. 

CIPRIAN C0R0IANU 


PC Gamti septembrie 2001 
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Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 



Noi brize reîmprospătează tărâmul 
jocurilor RPG. Dintr-un gen aproape 
mort, cum s-a crezut la sfârşitul 
anilor 1 90, a ajuns în topul 
preferinţelor fanilor. 

A apărut add-on-ul cart aprovizionează 
lordul terorii cu întăriri proaspete. Cei harnici 
deja iau şi terminat Totuşi Lord of 
Oestrvcdon nu vrea să dezavantajeze nici 
bravii eroi care se încumetă să Izgonească 
forţele rău/ui. Noile caractere, druidui şl asa¬ 
sina. delectează jucătorii cu noi stiluri de lup¬ 
tă. în ultimul capitol noile scenarii sunt mult 
mai bogate în detalii şl încearcă să impresio¬ 
neze prin atmosfera extrem de sumbră. 

Totuşidin câte ştim deja de 1a sfârşitul 
primei şi celei de-a doua părp Diablo a fost 
există şl va fi. 

Throne of Bfml doreşte să satisfacă 
setea de acţiune a jucătorilor încercaţi din 
Bakkw's Gate. Grafica jocului a devenit mal 
strălucitoare şl au fost adăugate noi perso¬ 
naje. Noile ttem-urf şl vrăji lărgesc paleta de 
acpune a jucătorului. S a îmbogăţit şl gama 
monştrilor, a căror putere nu trebuie sub 
estimată nici de către veterani. Din păcate, 
cu acest episod se pare că s-a încheiat o altă 
şagă de mare succes. 

Fanll genului nu trebuie sâ-şl facă însă 
griji. Producătorii pregătesc deja în culise 
noua generaţie a RPG-urilor. Aceste perle 
cuceresc şl cea de-a treia dimensiune, fer- 
mecănd simţurile vizuale ale jucătorilor cu 
peisaje exterioare bogate în detalii. Ele aduc 
şl noi reguli de joc care au făcut furori în 
Occident şl nu numai. Pe lângă arhicunos¬ 
cuta edlpe a treia a regulii AD&D (Advanced 
Dungeotts and Dragons) producătorii implan¬ 
tează în jocuri codul de reguli Pen&Paper. 
Jucătorii vor putea prelua locul creatorilor 
constrvlndu-şl hărţi proprii, ascunzând prin 
ele obiecte magice de conceppe proprie şl 
atrăgând eroi în curse mortale . Sau dimpo¬ 
trivă, putep Intra în pielea unul erou cu 
intenpl nobile de a salva lumea. 

Cum se descurcă în faza actua/â aceste 
jocuri putep afla din testul comparativ din 
paginile revistei. Până la aparfpa for nu ne 
rămâne decât să izgonim răul din lumea 
virtuală, cel pupn pentru o vreme. 


ANNO 1503 

Nu mai apare anul acesta! 



Mult aşteptatul joc de strategie Anno 1503 
- în care trebuie să cuceriţi continente străine, 
să constituiţi circuite comerciale şi să purtaţi 
războaie de cucerire - va apărea pe raft urile 
magazinelor de distribuţie doar la începutul 
lui 2002. "Dorim în orice caz să atingem un 
nivel peste aşteptările fanilor, ale presei şi ale 
celor care se ocupă de comercializarea noului 
nostru titlu Anno 1503, se spune intr-un 
comunicat de presă. Iar pentru a atinge 
aceste scopuri ambiţioase, ne-am hotărât să 
amânăm lansarea". Nu putem da un termen 
de apariţie exact, din diverse motive. Startul 
se va da doar când vor fi înlăturate toate 
erorile din program code şi după ce se trece 
peste o fază de test beta. Mai ales tuningul ne 
costă foarte mult timp. 


DIABLO - THE MOVIE 

Procesul e câştigat 

IBlizzard a cerut în instanţă ca studioul 
New Line Cinema să modifice numele unui 
personaj pe nume Diablo dintr-un thriller in 
care acesta are rolul unui traficant de dro- 

ăk 

guri. întregul film trebuia de fapt să poarte 
numele acestui personaj. Solicitarea a fost 
motivată prin faptul că din 1996 încoace toate 
drepturile asupra numelui „Diablo" se află la 
cei de la Blizzard. rirma planifică turnarea 
unui film cu acelaşi nume, care să se axeze pe 
binecunoscutul RPG. 




TOMB RAIDER 

Lara „se da" cu trenul 

In parcul de distracţii King's Island din t in- 
cinnati, Ohio, Tomb Raider va deschide in 2002 
The Ride. Dintr-un templu confecţionat din car¬ 
ton vor apărea lorzi care vor zbura într-o peşteră 
de gheaţă, de unde vor cădea în lavă, în timp ce 
zidurile se vor dărâma şi se vor declanşa o serie 
de capcane. 
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Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 


DESPERADOS 


Supliment pentru John Cooper 


A 

începând cu a doua 
jumătate a Iui octombrie, 
Infogrames va publica 
regulat câteva misiuni 
suplimentare gratuite pen- 
Jtru hitul Desperados: 
Wanted Dead or Alive. 


Acestea se vor găsi la www,desperados- 
game.com, www.pcgames.ro şi bineînţeles pe 
CD-ul revistei noastre. 

La începutul anului viitor se va comer¬ 
cializa un pachet suplimentar, care va conţine 
încă cinci misiuni noi, pe lângă episoadele 
libere. 


ID SOFTWARE 

Zvonuri neverificate legate de Quake 4 


Din 9 până în 12 august, id Software a 
prezentat la QuakeCon, în IDallas, stadiul de 
producţie al proiectelor sale actuale, ca şi 
noile titluri. 


l,a prezentare s-a vorbit şi despre apariţia 
unui Quake 4: jocul nu se află încă în lucru şi 
nu e conceput pentru Xbox. Rină la închiderea 
ediţiei nu s-au înregistrat declaraţii oficiale. 


THE SIMS: HOT DATE 

Erotică pură la Sims 


Pentru toamnă se anunţă cel de-al treilea 
pachet pentru mix-ul de strategie, în care 
aveţi ocazia să observaţi oameni din cei mai 
diferiţi şi să-i influenţaţi, pentru a se încadra 
într-un anumit grup din societate, pe cei 
singles. Hot Date Expansions Pack permite 
simşilor dvs. să trăiască sentimente de plăcere 
şi frustrare. 

Puteţi flirta în timpul unei cine romantice, 


la lumina lumânării, sau la o bere rece într-un 
bar. Hotărâţi apoi singur dacă doriţi doar un 
sărut de noapte bună sau ceva mai mult. 

Decorurile jocului ne oferă un nou centru 
al oraşului, unde se află mai multe park 
cafe-uri şi shop-uri. Peste 100 de obiecte - cum 
ar fi un coş pentru picnic, o canapea pentru 
momente drăgăstoase, ori o vană pentru doi - 
rotunjesc pachetul Hot Date Expansion Pack. 



I Actualităţi 0 


Flamingo: distribuitor 
| Western Digital 

Western Digital şi Flamingo Interna - 
tlonat anunţă semnarea unul acord 
de distribuţie est european pentru 
Bulgaria, Ungaria, Macedonia, Mol¬ 
dova, România şl Iugoslavia. Western 
Digital Corporation este recunoscut 
ca leader în producţia de hard 
dfsk-url pentru sistemele de tip 
desktop şl home entertalnment. 

i 

Filmul cu Lara 

încununat de succes 

Mai mult de 2 milioane de spectatori au 
trăit deja experienţa Tomb Ralder în 
sălile de cinematograf. Astfel, acesta se 
numără deja printre primele zece filme de 
succes ale anului. 



Distribuitorul de software CDV din 
Karlsruhe (Sudden Strlke, Cossacks) şi-a 
asigurat drepturile pentru RPG-ul online 
Neocron (avanpremiera în PC Games 
5/01). Jocul sclipeşte de lupte pline 
de acţiune, rulează în 3D şi va apărea 
pe piaţă la finele anului. 

Noul proiect Blizzand 

Nou înfiinţata echipă internă de producpe 
a celor de ia Blizzard ne sporeşte ten¬ 
siunea aşteptării în ce priveşte Batde.net 
Forum. La începutul Iul septembrie, deci 
la ECTS, trupa va face primele declaraţii 
cu privire la noul şi încă secretul proiect 
aflat în lucru. 

Op. Flashpoint Add-ons 

Codemasters anunţă episoade update 
pentru simulatorul de război. Pachetele 
upgrade vor veni cu arme şl misiuni noi. 
Add-on-urile pot fl preluate gratuit de pe 
Internet 

întrebarea lunii 

Cum credep că se rezolvă în modul cel 
mal simplu problema cdplllor ilegale? 

Trimiteţi răspunsurile pe adresa 
reductie@pcgames.ro 
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Actualităţi 


Topul cititorilor 
PCGames 

Pentru a fi la curent cu ceea ce se joacă, 
lună de lună aflăm ce se vede pe monitoarele 
cititorilor PC Games, 




OPERA TION FLASHPOINT 

(Bohemia Interaclwe/Codemastm) 

CINE SE ASCUNDE primul după tufe 
poate petrece o seară în Verona. 
De la sine înţeles că e vorba de ~ 
oraşul Verona. 


2 


Lent trecui i 

2 


HALHIFE: COUNTERSTRIKE 

(CounlerStrike.net/Monosit) 

CINE îl TERMINA primul pe toţi mem¬ 
brii propriei echipe primeşte din par¬ 
tea serverului un zbor gratuit. 


3 



joa trecut! 


DIABLO 2: LORD OF DESTRUCTION 

(fUuiard/Monosit) 

CINE GĂSEŞTE primul „Rusty Sting of 
Rice Crispies" joacă din greşeală 
Everquest. 


4 



trecut! 

1 


BLACK i WHITE 

(tionhead/Best Computers) 

CINE INSTALEAZĂ primul add-on-ul de 
fotbal de pe CD-ui nostru are parte de 
cea mai mare plăcere de ia el. 


5 



becul! 

4 


UNREAl TOURNAMENT 

(Epic/Rest Computers) 

PRIMUL CARE ARE STEAGUL exală un 
miros oribil din gură şi mâine nu mai 
primeşte băutură. 


6 


DIABLO 2 

(Bliuird/Monosil) 


CINE FACE primul inflamaţie 
wtncutU de tendoane câştigă un sfârşit 
3 de săptămână cu Treehead Woodfist 



7 



treciiîâ 

4 I 


BALDUR'S GATE 2: SHAOOWS OF AMN 

(Bioware/Best Computers) 

PRIMULUI CARE le închide în cutie pe 
Viconia, Aerie şi pe Jaheira să-t fie 
ruşine, cu-adevărat ruşine! 





imibtorfi 


EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 

{Wntiood/Best Computers) 

PRIMUL CARE face plinul la Tankrush 
câştigă misiunea. Tactică tare, mH 
aşa? 


9 



lima trecută 

io 


DEUSEX 

(ton Storm/Monosit) 

ULTIMUL CARE îşi face log-in-ul in com 
puterul parlamentului trebuie să nume' 
re literele din UNIX, drept pedeapsă. 


10 



trecut! 

5 


GOTHIC 

(Piranha Bytes/Shoe Boi) 

CIRC REUŞEŞTE să procure în cinci 
minute mai mult de 300 de bucăţi de 
carne dovedeşte că a vizionat prea multe 
dueluri de preparare a mâncărurilor. 


Ştiri 


Zvonuri I Anunţuri 




INTERVIU 


rr 


Plagiatorii ne iau clienţii" 


PC Games: Moorhuhn 3 se 

apropie. Cam la ce ne 
putem aştepta? 

Ziemllnskl: La foarte mult, 
şi spun asta fiindcă ne-am 
rezervat o sumedenie de 

highlight-uri pentru partea 
a treia. E vorba de anumite 
idei pe care le-am avut şi Ia 

Moorhuhn 2, însă nu le-am 



Ziemllnskl: Nu. Ca în toate 
părţile Moorhuhn, ne axăm 
pe un control cât mai 
simplu. De la acest lucru 
pornim şi extindem jocul 
cu o sumedenie de features 
noi, dar încercăm să 
păstrăm principiul clasic 
al jocului. 

PC Games: Care sunt 


putut pune în practică până 
la Crăciun. Mai multe nu 
doresc să spun acum, 
fiindcă nu vreau să stric 
plăcerea surprizelor pentru jucători. 

PC Games: In detaliu, ce este complet nou? 
Ziemllnskl: Jocul este clădit altfel, asta 
însemnând bază, sunet, muzică, grafică şi o 
droaie de features. 

PC Games: Câte persoane lucrează la 

Moorhuhn 3? 

Ziemllnskl: Numărul lor variază. lână 
una-alta, sunt între 15 până la 20 de 
team-uri. 

PC Games: Ce se vrea cu acel peşte? 
Ziemllnskl: Cum să vă spun, acel peşte e 
de fapt un mic gag menit să dea bătăi de 
cap jucătorului. Introducerea unor spe¬ 
cialităţi (care provoacă bătăi de cap su¬ 
plimentare) ne face o deosebită plăcere. 

PC Games: bazaţi doar pe factorul 

incitant de „Vânătoare-Highscore sau 
încercaţi să faceţi principiul jocului ceva 
mai complex? 


FRANKZIEMUNSKI este inventa¬ 
torul renumitului Moortruhnjagd 
(www. moorhuhn.de) 


oaspeţii-surpriză pe care-i 
ascundeţi acum după 

A 

cortină? îmi amintesc de 

renumita broscuţă Moor... 

* 

Ziemllnskl: In mod natural, 
broasca nu va lipsi, iar acesteia i se alătură 
peştele şi multe alte victime. 

Printre altele, ne-am pus ia treabă pentru 
producerea unui gag special, pe care însă 
nu am voie să-l divulg deocamdată. 

PC Games: Puiul vă mai este la fel de drag? 
Ziemllnskl: Dacă zilnic ai de-a face cu el, 
cu timpul începi să suferi de supradoză. 
De cele mai multe ori însă, acesta îţi 
face plăcere şi te ajută să dezvolţi idei noi. 
PC Games: Ce aduc negativ numeroasele 
clone ale originalului? 

Ziemllnskl: Aceste clone nu sunt chiar 
atât de rele. Problema e că plagiatorii îţi 
iau clienţii fără prea multe scrupule, 
iar acest iucru se vede clar. In jocurile 
noastre se ascunde multă muncă şi 
planificare, iar succesul ne conferă anumite 
drepturi. 


#■ V 
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ION STORM 

Eidosîşi dizolvă studioul 

Eidos (Daikatana, Anachronox) îşi în¬ 
chide definitiv studioul de producţie. 
Designerii John Romero şi Tom Hali, cu 
reputaţie de excentrici, şi-au strâns deja 
bagajele. 

Faţă de revista MCV UK, Eidos spunea 


ceva de munca „neproductivă" a echipei. 
Astfel nu au mai fost programate alte 
patch-uri pentru Anachronox. 

Echipa care lucrează Ia Dark Project 3 şi 
Deus Ex 2 şi-a transformat denumirea în 
Manifesto Games. 
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FINAL FANTASY 



Cl i Jutta prin deşert 

Jutta, câştigătoarea turului Paris - Dakar, 
face reclamă pentru transpunerea digitală 
a raliului de deşert produs de către cei de la 
Acdaim. Pare că a agonisit destulă experi¬ 
enţă în lumile jocului. Oricum, Mitsubishi 
Pajero pe caret conduce e sponsorizat de 
către producătorul Play Station Sony. 


Hannibal pe PC 



Filmul Final Fantasy: The Spirits Within s-a 
lansat pe 28 august în cinematografele euro¬ 
pene, la scurt timp după Tomb Raider, al doilea 
film bazat pe un joc PC. Pelicula, care a costat 
nu mai puţin de 137 milioane dolari, a fost 
produsă integral la calculator. 130 de dese¬ 
natori şi 20 de specialişti de animaţie au lucrat 
multe luni pentru a prezenta într-un mod 
realist spaţiile şi peisajele, ca şi gestica şi 
mimica figurilor. 


Să amintim doar frizurile figurilor, care 
conţin fire de păr calculate individual. Pentru 
mişcări au fost modelate milioane de poziţii. 
Povestea are ca subiect invadarea pământului 
de către extra tereştri, moment în care o mare 
parte a omenirii piere. Toate speranţele atârnă 
acum de Aki, eroina feminină. 

Cu toate că a avut parte de comentarii 
pozitive, succesul filmului în Statele Unite este 
mult sub aşteptări. 


* % * 



FINAL FANTASY 

Ceas hiqhtech de la Seiko 


Punctual, o dată cu startul în cinema a 
lui I inal Fantasy: The Spirits Within, Seiko 
a scos pe piaţă în stoc limitat un ceas de 
mână cu licenţă oficială. Designul piesei 


de 300 de dolari a fost dezvoltat după 
personajul de bază Wrist Holo. Styling-ul 
şi preţul fac ca acest produs să fie interesant 
pentru colecţionarii serioşi. 



SCHIZH 

Probleme cu versiunea CD 


Cumpărătorii aventurii Schizm se 
confruntă cu probleme uriaşe. Din cauza 
compresiei prea mari de date, grafica e atât 
de sumbră că nu mai pot fi recunoscute 
obiecte şi întrerupătoare relevante; în multe 
pachete se aflau doar trei din cele cinci 


CD-uri. Cine doreşte să joace intr-adevăr 
acest joc ar face mai bine să utilizeze 
versiunea DVD. La evaluarea noastră de 
40% recomandăm renunţarea. 





La finele lui 2002, starul romanului tul 
Thomas Harris îşi va lansa cariera digitală. 
Producătorii de ta Atxel Tribe promit un joc 
tare , cu toate că nu-l veţi controla pe 
flămăndul doctor, ci il vep duce în spatele 
gratiilor cu ajutorul agentei FBI. 

Alien Nations 2 
desfiinţează Animaqo 

Spectacolul creat de Jo Woods a obpnut 
anul acesta taurii la categoria Professio- 
nal Animation/Game Design. 

Loc«/ doi l-a revenit tui Desperados lntro, 
iar The Setders 4 a primit iocul trei. 


Ironiile prinţului Charles 

La o reuniune desfăşurată în Brttish Mu - 
seum, prinţul Charles a făcut o remarcă 
privind jocurile pe calculator: m Una din 
marile bătălii pe care trebuie să le pur¬ 
tăm în zilele de azi e să punem copiilor 
cărple în mâini şl să încercăm să-i înde - 
părtăm de calculatoare ". Uniunea Ga- 
mes Software Productions (ELSPA) nu a 
fost deloc amuzată de această afirmape. 


Final pentru 
Crichtons Timeline 

Autorul şi regizorul de mare succes 
Michael Crichton (Jurrasic Park) se 
retrage şl încuie porţile firmei Timeline. 
Studioul a fost in fiinţat în 1999 şi nu a 
mai reuşit să finalizeze nici un joc după 
opera JlmeHrm . 


TOP 10 ROMANIA 



[1 

*4] HALF 



b 

2 

Ha MAXI 

—-- 

□ 

muJ OPEI 




AT10K FLASHPOINT 
DIABLO 2: LORD OF DESÎIUCÎION 




i] BUCKWHiTE 
>1 EMFEROI: BATTLE FOI DUNE 




D "i| ACE OE EMPtIES 2 



l| RO ORE UVES mm 



l DESniUDOS 


IO 


mo BALDUR'S CATE 2: THMHE OF INUL 


9 


PC Games septembrie 2001 














































































PC Games România vă prezintă părerile a patru ingineri, absolvenţi ai Facultăţii 
de Automatică şi Calculatoare la Universitatea Politehnică Bucureşti, promoţia 1999. 



şti tânăr? Cauţi un loc 
de muncă bine 
plătit?,.." Aşa încep 
deseori unele dintre sutele de 
anunţuri pe care le puteţi citi 
la rubrica publicitate din 
aproape orice cotidian. Dacă 
cel care citeşte anunţul până 
la capăt are un răspuns 
afirmativ pregătit, înseamnă 
că este gata oricând să plece 
din România pentru a-şi 
căuta de lucru ca programa¬ 
tor sau grafician intr-o ţară 


străină. Din Occident, evi¬ 
dent. 

Pe cine vizează anunţurile 
de acest tip? Pe cei care au 
terminat o facultate cu profil 
li (Automatică şi Calcula¬ 
toare, Cibernetică, Electroni¬ 


că etc), dar şi pe cei care, în 
timpul liber sau la serviciu, 
din pasiune sau nevoiţi, au 
învăţat tehnica realizării pro- 
amelor pe computer. De ce 


ţinta lor este Vestul ? De ce visează uneori cu ochii deschişi la 
plecarea în Franţa, Germania, Italia, America sau Canada? 
Pentru că firmele de acolo au nevoie de ei. Pentru că le oferă 
un serviciu bine plătit, posibilitatea de a-şi face o carieră într-o 
ţară care a trecut de la revoluţia industrială la cea informaţio¬ 
nală. Drumul către Vest este presărat cu o mulţime de necu- 

A m 

noscute. începe într-o zi prin căutarea pe internet a ce or mai 
interesante oferte. Se trimit CV-uri peste tot, în speranţa unui 

"Eşti tânăr? Cauţi un loc de muncă bine plătit, 
în conformitate cu pregătirea ta? 
Vrei să lucrezi într-o mare companie 
producătoare de software?". 

răspuns favorabil. Apoi urmează aşteptarea, mai scurtă sau 
mai lungă, în funcţie de timpul necesar evaluării "ofertei" din 
CV-ul trimis. 

A 

In cazul unui răspuns pozitiv, aplicantul este chemat la 
interviu, la reprezentanţa din România (cazul cel mai fericitj 
sau la sediul central din ţara respectivă. Interviul este cea mai 
importantă etapă. Dacă firma decide că are nevoie de tânărul 
informatician, lucrurile se derulează rapid, într-un timp 


relativ scurt acesta devenind 
angajat într-o firmă care îi 
oferă mari oportunităţi în 
carieră, salariu bun, dar îi 
pretinde în primul rând 
cunoştinţe solide în do¬ 
meniu, seriozitate şi dorinţa 
de a lucra în echipă. 

Ce te-a determinat să pleci 
din România pentru a lucra 
într-o companie străină? Ce 
te-ai aşteptat să găseşti în ţara 
unde ai plecat? Cum sunt 
priviţi românii de către firma 
unde lucrezi şi care este, 
în general nivelul de pre¬ 
gătire a programatorilor 
noştri? Ţi-a fost recunoscută 
diploma de studii? Cum 
te-ai acomodat cu stilul lor 
de viaţă? Doreşti să te în¬ 
torci în ţară după expirarea 
contractului? 

lată numai câteva între¬ 
bări pe care prietenii le pun 
celor plecaţi. 



FLORENTIN ZORCA. angajat la o firmă In Miinchen, Germania 



FLORENTIN ZORCA : Am plecat pentru că am vrut să trăiesc într-o 
ţară civilizată în care să nu-mi fie frică pe stradă, dar motivul 
principal este salariul occidental, substanţial mai mare decât 
în România, chiar şi pentru programatori, care o duc destui 
de bine şi în ţară. Este incomparabilă viaţa cu cea din Româ¬ 
nia, aşa că m-air gândit: dacă ai ocazia să pleci, nu o rata! 

Contractul cu firma la care lucrez l-am negociat şi l-am 
semnat. Am început să caut de lucru trimiţându-mi CV-ul 
pe site-ul Arbeitsamt (www.arbeitsamt.de), care este Minis¬ 
terul Muncii în Germania. De aici, firmele interesate pot 
alege candidaţi. Eu am fost contactat destul de repede de o 
firmă de intermedieri de joburi (www.globojob.com) din 
Miinchen. Am fost intervievat telefonic de către această 
firmă şi am fost chemat la un interviu cu firma care urma să 
mă angajeze. 

Aşa că am venit în Miinchen în octombrie 200) la inter¬ 
viu, iar firma m-a acceptat. A urmat negocierea contractului 
şi venirea mea aici la mijlocul lui noiembrie 2000. 

La început, ei ştiu despre tine doar ce au aflat din inter¬ 
viu şi CV. Pe măsură ce am lucrat, şi-au dat seama de nivelul 
meu de pregătire şi au fost mulţumiţi. Pe ei nu-i interesează 
de unde eşti, şi nici ce facultate ai urmat, ci dacă iţi faci 
treaba bine. Românii cred că sunt, în general, mai bine 
pregătiţi la ieşirea din facultate decât nemţii, dar contează ce 
înveţi din experienţă. Hi au nevoie de greencard-uri pentru 
că nu au destui absolvenţi din facultăţile lor de profil. 

Evident, diploma de studii superioare este o condiţie 
absolut necesară pentru a primi un greencard de la oficiali- 
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Mirajul Occidentului I 


Reportaj 


tăţile germane. Numele 
firmei nu îl dau, că nu am 
nevoie de hackeri români 
care să-mi spargă serverele. 
IBM spune (după studii) că 
cele mai atacate domenii de 
către hackeri sunt: corn, net 
şi ro. Nemţii chiar m-au 
întrebat dacă noi, românii, 


nu prea ne suferim între noi. Ciudat, ti\ 

Cu stilul lor de muncă m-am acomodat imediat, nu este 
mai greu decât în România, dar nu nai uşor. Cred că 
programatorii lucrează cam la fel peste tot. Hxiscă totuşi 
nişte diferenţe: concediul este de 30 de zile lucrătoare pe an 
şi nu prea se fac ore suplimentare (exista o limită legală pe 

care nici firmele, nici angajaţii nu o pot depăşi). 

Mai multe şi mai mari diferenţe sunt la stilul de viaţă. 
Curăţenia este respectată de toţi, nemţii ştiu să trăiască. Ştiu 


să se recreeze şi au o viaţă 
destul de sportivă: aici toţi 
au biciclete, pentru care sunt 
parcări peste tot, trotuare şi 
semafoare speciale, 

în ţară mă întorc doar 
dacă sunt obligat, altfel, doar 
în vizite la rude şi prieteni. 



MIHAI ALBU: Este a 8-a oară 
când sunt în Italia. Pentru 
diferite proiecte, pentru 
diferite perioade. Sunt omul 
de „legătură" între firma 
română şi partenerii italieni, 
astfel proiectele merg mult 
mai bine şi mai repede. 

Am venit aici pentru bani 
şi experienţă. Şi din ambele 
puncte de vedere sunt mul¬ 
ţumit, deşi întotdeauna se 
poate şi mai bine. Prima oară 
când am ajuns aici eram cam 
speriat, mi-au iăcut neplă¬ 
ceri şi cei de la vama italiană, 
nu vorbeam decât engleza, 
dar până la urmă m-am 
obişnuit. 

Profesional nu au sost 


probleme. Acum vorbesc 
italiana, le cunosc mentali¬ 
tatea, le ştiu felul de a munci 
mai bine, cunosc proiectele, 
obul meu aici e interme¬ 
dierea "change request"- 
urilor sau "new enhance- 
ment'-urilor între Italia şi 
România, şi rezolvarea celor 

urgente pe loc. 

Celor care vor să plece, 
pot să le spun doar să se 
gândească de două ori ce 
lasă în urmă, şi ce se aşteap¬ 
tă să găsească în viitor. 

Dacă ajung la concluzia 
că e mai bine să plece, atunci 
să nu mai stea pe gânduri, 
şi să prindă prima ofertă 
convenabilă. Merită... 



MIHAI ALBU, angajat cu contract la o firmă 



DANIEL ROMAN: Hotărârea de 
a pleca într-o ţară străină am 
luat-o de mulţi ani (din anul 
II de facultate), numai că 
atunci nu aveam idee cum 
sa-mi realizez idealul. Şi nici 
cont în bancă care 
să-mi asigure viza pentru 
Canada. Aşa că în momentul 
în care am primit oferta din 
partea firmei Microsoft 
(înainte de absolvire, în 
1999), nu am stat prea mult 
sa mă gândesc. Pentru mine 
a reprezentat o şansă uriaşă 
de a lucra pentru cea mai 
importantă companie din 
industria software a i’C-ului, 
şi de a opera cu produse cu 
mult înainte de a apărea pe 
piaţă. După aproape 2 ani 
entuziasmul meu nu s-a 
diminuat şi asta din cauză că 
la Microsoft ai foarte multe 
posibilităţi de a lucra exact la 
proiecte care te interesează. 
De exemplu, după un 1 şi 
jumătate, lucrând pentru 
aplicaţii Enterprise în Visual 
Studio m-am transferat la 
DirectX unde particip la 
crearea unui framework 
pentru teste de performanţă 


- teste ale căror rezultate ar 
putea fi utilizate de firmele 
producătoare de cârduri 
grafice pentru a primi lo- 
go-ul Microsoft. 

Acomodarea la Microsoft 
este firească pentru că aici 
găseşti o diversitate etnică 
impresionantă - oameni din 
toate colţurile lumii - pro¬ 
venind din culturi diferite - 
lucrează eficient împreună şi 
asta din cauza respectului 
care există pentru fiecare 
individ - aspect pe care 
personal îl apreciez deosebit 
de mult, capacitatea lor de a 
te face sa te simţi binevenit, 
ca un membru cu drepturi 
depline în companie (de 
fapt, asta este o caracteristică 
comună majorităţii ameri¬ 
canilor). 

Românii ţin jur de 2-30*1 
în toată compania) sunt bine 
priviţi datorită pregătirii lor 
superioare şi complete, iar 
pregătirea pe care noi o ob¬ 
ţinem în facultăţile de probi 
din ţară este echivalată aici 
cu "Bachelor Degree” - adică 
absolvent de colegiu (4 ani), 
deşi, in realitate nivelul 



TtRRORSOn - pe vremea când lucra pe Spectmm, sau Daniel Roman, angajat acum în SUA, la 


cunoştinţelor ar fi mai corect echivalat cu un Maşters 
Degree. Echivalarea diplomei este, de fapt, o condiţie 
necesară (nu şi suficientă) pentru obţinerea vizei de lucru în 

America. 

Dacă am de gând să mă întorc în ţară ? Nu cred. Microsoft 
sprijină toţi angajaţii care vin aici cu viză temporară de lucru 
să obţină green-card-ul care le acordă drept de muncă 

permanent. 

Motivele sunt numeroase şi evidente şi, cu toată nostalgia 
care mă cuprinde câteodată peniru locurile natale, viitorul 
meu arată mult mai promiţător aici, unde Microsoft mi-a 

oferit un nou început 
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BEN DAiC. angajat în SUA, la Sky Technologies 


BEN DAiC! Plecarea din 
România într-o ţară de peste 
hotare este un vis vechi 
cât comunismul al fiecărui 
român dornic de căpătuire. 

l:u am mai fost plecat dar 
a trebuit mereu să mă întorc 
pentru diferite motive: nu 
mă apucasem ca lumea de 
şcoală şi nu puteam aborda 
activităţi care să nu presu¬ 
pună ridicat, cărat, smuls, 
ori nu terminasem şcoala şi 
trebuia să mă întorc să pre¬ 
dau numărul matricol, dar 
la un moment dat am deve¬ 
nit din tânăr inocent - bă¬ 
trân şi experimentat, aşa că 
în ziua aia am hotărât să 
plec pentru o vreme înde¬ 
lungată. 

Era o perioadă agitată 
după terminarea şcolii, toată 
lumea pleca care-ncotro şi, 
consultând cu asiduitate 
site-urile de job-uri şi zia¬ 
rele, s-au ivit destule ocazii 
de plecat. 

Pe rând, era să plec în 
Germania, Italia, SUA, 
Canada, dar mereu se ivea 

ceva şi trebuia să mai amân. 

* 

Intr-o zi, nişte domni din 
Kentucky au străbătut In- 
ternetul în fugă şi au plasat 
un anunţ în ziarele şi site- 
urile noastre locale. Aşa am 
dat nişte interviuri 
telefonice care au fost mai 
degrabă discuţii lipsite de 
maliţiozitate şi accent ame¬ 


rican aşa cum îl ştiam eu, întrucât interlocutorii mei erau fie 
indieni, fie români, fie americani din Kentucky, care nu vor¬ 
besc chiar ca şi cei de Ia Hollywood. Ne-am înţeles în sfârşit, 
şi ei au acceptat să vin împreună cu prietena mea. am făcut 
bagajele, am făcut de câteva ori cinste cu bere fiecărui cu¬ 
noscut cât de cât de-al meu şi ne-am dus cu toţii la aero¬ 
port. 

Am luat cu mine o grămadă de CD-uri, cărţi, casete, 
nişte palincă şi un wa kman din aeroportul din Amsterdam. 
Aşa am aterizat în America, la Detroit, unde era seară şi mi 
se pierduse un bagaj. Foarte neplăcut... într-un sfârşit, am 
ajuns în Lexington, destinaţia mea, cam asta fiind prima 
parte a aventurii mele americane. 

fîînă acum am lucrat pentru două companii, una în 
Santa Clara, California, care a reuşit să sucombe împreună 
cu altele pe care te-a prins recesiunea. A doua, cea actuală, 
în Saddle (îrook, New lersey, pe unde mai trecusem o dată, 
dar fără gândul să rămân. De acomodat n-a fost greu 
fiindcă în California clima e simpatică, mai greu a fost să 
îmi împiedic prietena să culeagă portocale din pomii cul¬ 
tivatorilor locali, întrucât pe aici oamenii umblă înarmaţi şi 
mulţi, în special aia ceva mai latini. 

Profesional, am continuat să depun acelaşi tip de acti¬ 
vitate ca în România, am scris programe, singur sau în 
echipă. Cei de aici sunt mulţumiţi de cunoştinţele mele şi 
ale celor veniţi din Europa de Est, în general. Din câte ştiu 
eu, românii nu au probleme de adaptare în diversele colec¬ 
tive în care ajung, dar ca număr sunt depăşiţi de indieni. 
In ceea ce priveşte diploma de studii, la cine am arătat-o nu 
a recunoscut-o, aşa că încă o mai păstrez. 

Uneori sunt melancolic, îmi aduc aminte de prieteni şi 
mai dau câte un telefon la întâmplare, în ţară, pe la diferite 
persoane pe care le-am cunoscut în diferite conjuncturi. 

De venit înapoi, nu prea am de gând curând, fie şi 
pentru că ar însemna să mă întorc foarte mult în timp. 
Motivul secret, de fapt, este faptul că mă simt destul 
de stânjenit că am rămas cu serviciul militar nesatisfăcut 
şi mă gândesc că am ratat, poate, o ocazie unică în viaţă 
să devin bărbat în acel fel aparte, cu plantoane şi sectoare, 
cu permisii şi scrisori de la prieteni. 

a consemnat 10NUJ GHIONEA 
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heedback hardware 











Procesor ultrarapid sau curcă plouată? 
Feedback-ul nostru vă oferă un inventar detaliat 
al hardware-ului de care dispun cititorii PC Games. 


Istoria 

computerelor 

46 procente dintre investi¬ 
gaţi au avut un 286 sau 
386. După acestea, 
la 27 procente se situează 
486 şi Pentium I. 


Size matters 

Formatul de monitor cel mai uzual 
la ora actuală este cel de 17 inci. 
35 de procente joacă la un astfel 
de monitor. în imediata apropiere 
30 procente mai utilizează un mo¬ 
nitor de 15 inci, tot 30 utilizea¬ 
ză unul de “14, în timp ce 
5 procente au trecut 
la formatul kingsize 
de 19 inci. 


Dealeri de hardware 

15 procente dintre cititorii noştri cumpără 
componente de la dealeri specializaţi. 

45 procente cumpără la magazine mari 
i(Flamingo sau Best), 36 procente 
au încredere în magazinaşul de speciali¬ 
tate de la colţul străzii şi 4 procente 
îşi fac cumpărăturile pe Internet. 


„Doiţă kile 
de PC f vă rog!" 

PC-urile de la discounteri, ca 
de exemplu Metro, nu au nici 
o şansă la majoritatea citito¬ 
rilor PC Games. Pentru 95 
procente dintre aceştia o 
achiziţie de la un discounter 
nici nu intră în discuţie. 



Periferice 

Pe lângă tastatura 
de Internet (18 procente), 
mouse optic şi mecanic 
(20 şi 27 procente), 
cel investigaţi utilizează 
in principal joystick-uri 
şi volan fără Force Feed- 
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ât de repede trece gloria în lumea 
hardware-ului... Ceea ce azi e actual, 
calculează ultrarapid şi costă mai 
bine de 1.000 de dolari, mâine e deja depăşit 
şi se vinde Ia preţ redus în orice magazin. 
Astfel, upgrade-ul regulat e o obligaţie pentru 
orice gamer. 

Cine nu-şi împrospătează măcar o dată 
Ia doi ani PC-uI trebuie să se aştepte ca Ia un 
moment dat jocuri e de top să nu-i mai 
ruleze acceptabil. 

Nu degeaba majoritatea PC-urilor sunt 
o aglomeraţie de componente care pot fi 
schimbate sau adăugate treptat. 

Ca rezultat al acestor reconfigurări 
de hardware, mai că nu există două PC-uri 
identice. 

Acesta e un motiv suficient de întemeiat 
pentru a face în mod regulat o inventariere a 
hardware-ului cititorilor noştri, realizând o 
imagine cuprinzătoare a componentelor 
aflate la ora actuală în PC-urile acestora. 


Feedback: Jocuri online 



Dacă sunteţi ca acasă pe shards-urile lui Ultima Online 
sau intraţi în mod regulat în misiune ca terorist în Counter-Strike, 
vă aşteptăm opinia în următorul 1 număr al PC Games. 
Termenii de participare îi găsiţi, ca de obicei, pe CD-ROM. 






pina de CPU 


Întrebarea despre supratactarea procesorului central 
împarte comunitatea în două: în timp ce 49 procente 
şi-ar accelera prin această măsură procesorul, manevra 
e prea riscantă pentru 51 procente dintre cei chestionaţi. 


GeForce peste toţi 

în calculatoarele persoanelor chestio¬ 
nate lucrează aproape în exclusivitate 
chip-uri grafice din casa Nvidia. 
GeForce MX şi GTS ocupă primele 
două locuri cu 30 şi 23 procente. 
Totuşi, 21 procente mai utilizează 
vechiul TNT2 Ultra. 


As time goes by~ 

Pentru mulţi dintre cititorii noştri, 
Pentium I a fost iniţierea în lumea 
PC-ului (25 procente). 

Sisteme Pentium II şl Pentium III 
au sau au avut 10 şi 7 procente, 
în timp ce 35 procente participă 
deja din vremurile vechiului 486. 


Hai în satul global! 

Câte 30 procente dintre cititorii 
PC Games intră pe Internet prin RDS 
şi X-net, restul apelează la provideri 
la nivei local. 
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Feedback hardware 


Deseori cel mai rapid, 
cel mai nou e şi destul 
de bun 

Majoritatea cititorilor de¬ 
ţin un procesor AMD Athlon 
(29 procente) sau P III (20 


procente), cu 256 (50 procente) sau 128 MByte RAM (45 pro¬ 
cente). Pe plăcile grafice se găsesc aproape în exclusivitate 
doar chip-uri Nvidia, GeForce2 MX fiind cu 30 procente cel 
mai des întâlnit. 

Montarea şi service-ul componentelor sunt făcute perso¬ 
nal de 95 procente din cititori, doar 5 procente dintre cei 


Athlon-ul lui AMD 
este actualmente 
procesorul cel mai 
popular printre 
cititorii noştri. 

Nici unul dintre 
cei chestionaţi 
nu utilizează 
noul Pentium 4. 


Cititorii PC Games 
profită de preţurile 
avantajoase ale 
RAM-uiui. 

256 MByte şi chiar 
mai mult au devenit 
intre timp standard. 


AMD Athlon 


Intel Celeron 










AMD Duron 




AMD K&2 


128 MB 




64 MB 




are PC-ul dvs.? 


Intel Pentium II 


Intel Pentium III 


256 MB 


Peste 
256 MB 




investigaţi cumpără din 
principiu sisteme complete. 

Toate aceste cunoştinţe 
tehnice sunt bine fondate: o 
bună parte a cititorilor noştri 
şi-au făcut deja primele 
experienţe în domeniul hard¬ 
ware cu bunul şi bătrânul 
286, alţii trecând la PC-uri în 
perioada 486. 

A 

In ceea ce priveşte mon¬ 
tarea componentelor pe 
viitor, cititorii noştri sunt 
foarte bine dotaţi şi aproape 
toţi au planificat achiziţi¬ 
onarea unei componente noi 
în următoarele şase luni. 

Prima din lista compo¬ 
nentelor noi propuse este, 
după cum ne aşteptam, o 
placă grafică mai rapidă (18 
procente), fiind urmată de 
plăci de bază, procesoare 
şi HDD-uri noi (16 procente). 

De asemenea, cititorii 
noştri doresc să-şi suplimen¬ 
teze şi RAM-ul (25 procente) 
şi să dispună de plăci de 
sunet noi (9 procente . 


CIPRIAN COROIANU 
ANDREI RITOK SCHTOSCH 


PRII TI NOS 

Noile carcase, ca acest 
Dell Dnromsînn. 
încetează printr o 
structură care 


componentelor 


9* 0? 


r 


Dacă nu te ajuţi singur... 

Să upgradez eu sau să ie-o cer altora s-o facă? Am vmt să aflăm 
ce manevre de montare execută fără ajutor cititorii noştri. 

. 
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Schimbarea plăcii grafice 


Suplimentarea memoriei 


Montarea unui HDD mai mare 
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Schimbarea procesorului 

Ar 






Schimbarea plăcii de bază 






Toate, sunt expert hardware 


Nici una, rog prietenii / tehnicienii de la service să mă ajute. 
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Strategie I Avanpremieră 


I 


C&C: Red Alert 2 




u sosit primele screen- 
shot-uri ale add-on-ului 
Yuris Revenge pentru 
C&C: Red Alert 2. Ca în jocul de 
bază, producătorii se axează pe 
decoruri celebre; luptele se vor 
purta sub renumitul panou Holly¬ 
wood, ca şi în centrul Londrei. 

Dincolo de acestea, producă¬ 
torii au prezentat pe site-ul oficial 
al jocului unităţi şi clădiri noi. 
Magnetronul blochează adversarii 
cu impulsuri electromagnetice, 
care rămân 




aparare. 

La fel de periculos se prezintă 
şi grinder-ul, un fel de sistem 
mobil de reciclare. 

Trupele care se apropie prea 
mult de grinder se transformă 
automat în energie. La fel se 
întâmplă şi în bioreactor, sursa 
primară de energie a Iui Yuri. 

Pentru a spori eficienţa acestor 
instalaţii, infanteriştii capturaţi 
sunt utilizaţi drept baterii umane 
(a spus cineva "Matrix"?). 

Actualmente, producătorii lu¬ 
crează la secvenţe intermediare şi 
se dedică apoi linetuning-ului. 
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Producător.Westwood Studios 

Termen..noiembrie 2001 
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World War 3 


War Commander 


I p I chipa Earth 2150 lucrează 
puternic la World War 3, care 
se bazează pe un engine îmbună¬ 
tăţit al RTS-ului 3D de referinţă mai 
sus menţionat. Gameplay-ul e 
asemănător, acţiunea fiind de 
această dată adusă în prezent, unde 
rezolvaţi misiuni istorice şi fictive. 


ici veţi comanda un batalion 
II de submarine în cel de-al 
doilea război mondial, in cursul 



renumitei debarcări din Nor- 

A 

mandia. In două campanii de câte 
18 misiuni, pe prim-plan se află 
luptele RTS. Astfel, controlaţi 
până la 40 de unităţi concomitent, 
printre care şi vehicule. 


Myth3 



i în cea de-a treia parte a seriei 
Myth, pitirii, uriaşii, trolii şi alte 
creaturi fantastice se luptă pentru 
supremaţie. Cel mai nou element 
sunt unităţile modelate complet in 
3D, cu un grad ridicat de detalii 
în ioc de construcţia bazei şi exploa¬ 
tarea resurselor, Myth 3 se axează 
pe lupte într-o lume realistă. 


RealityPump I septembrie 2001 


COV I septembrie 2001 


MumboJumbo I noiembrie 2001 


COUNTDOWN 

Jocuri de a căror apariţie se bucură cel mai 
mult cititorii PC Games: 



Commandos 2 

RTT I septembrie 2001 



Warcraft 3 

RTS februarie 2002 




Empire Earth 

RTS I septembrie 2001 



CMlization 3 

TBS decembrie 2001 



Republic 

Strategie-Mix aprilie 2002 



Praetorians 

RTT I decembrie 2002 



Mech Commander 2 

RTS I iulie 2001 



Wiggles 

Strategie de construcţie sept 2001 



Anno 1503 

Strategie de construcţie martie 2002 
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r ~1 aburoasă intrare in capitala Imperiului 

Roman! Mii de cetăţeni jubilează pe ambele 
l ~ I părţi ale străzii. înaintea voastră mărşă¬ 
luieşte -termita gardă îmbrăcată in /ale strălucitoare: 
* \ / 

pretorienii. Parada impozantă se desfăşoară înaintea 

•iii 

ce/arului, insă până să ajungeţi de la generalul lipsit 

de importanţă la Caesar mai aveţi de înfruntat 

<% 

ceva duşmani si de dat multe bătălii. In RI i'-ul 
Praetorians \a bateţi in deserturile Egiptului, treceţi 
peste teritoriile Ctaliei şi străbateţi întregul imperiu. 

"Dorim să creăm un joc de strategie care să se 
concentreze mai puţin asupra managementului 
resurselor si mai mult asupra bătăliilor”, spune 
şeful echipei de producţie de la Pyro Studios 

lH 

(Commandos), Javier Arevalo. In fond, e vorba de 
următorul lucru: în loc să parcurgi tipicul drum de 
dezvoltare până la bătălie - strângerea resurselor, 
construcţia de clădiri şi prelucrarea pe bandă 
rulantă a celor necesare - in Praetorians vă avântaţi 
direct în luptă, fără a mai sta pe gânduri. Simularea 
luptelor aduce a Shogun, Dark Omen sau Sid 
Meiers Getysburg. Pentru a nu pierde prea multă 
vreme cu învăţarea controlului, acesta se orient ea/a 
m mare parte pe standardul RT S-uri lor Starcraft şi 
Age of Empires. C u toate astea, nu vă stau la 


dispoziţie 
sute de unităţi 
individuale, ci vreo 30 
de trupe, fiecare formate 
din 12 până la 15 infanterişti sau 
cavalerie. Cu toate astea, nici in 
cele mai mari conflicte nu trebuie 


să apară dezordinea. "Jucătorul 
nu va controla toate secţiunile in 

p. 

acelaşi timp, ne asigură Javier. 
Mai mult e vorba de a planifica 
din timp, pentru a putea fi apoi la 
locul potrivit in momentul opor- 
tun.” In cazuri extreme, soldaţii se 
descurcă şi singuri; orintr-un clic 




ae mouse te ordonaţi sa se arunce 
asupra duşmanului sau să stea în 

Ai 

expectativă. înainte în^â de a 


începe lupta, ar trebui să cercetaţi 


* * i * 


întreaga nana viziona, pentru a 
vă gândi la rutele posibile de 
manevre pentru atac. 


Abia după ce trupele s-au 
aliniat şi stau in poziţie puteţi 
in cepe lupta. Mai mult decât in 
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Vă explicăm elementele individuale din trei scene tipice de luptă din Praetorians: interfaţă, formaţii şi trupe. 
















PERSPECTIVĂ A HĂRŢI! 
Terenul e complet vizibil. 
Duşmanii apar doar în mo¬ 
mentul contactului vizual. 


f 




SECŢIUNI Această parte 
a meniului înfăţişează 
unitatea selectată, 
forţa şi moralul acesteia. 


CONTROLUL TRUPELOR 
Cu aceste butoane aveţi 
acces la diferitele 
formaţiuni şi la stilul 
de luptă al trupelor. 
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BROASCA ŢESTOASĂ Această 
formaţiune de luptă - devenită 
capodoperă a tacticii romane - 
îl protejează pe legionari de săgeţi, 
însă cavaleria o zdrobeşte uşor. 
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FORMAŢIE UBERĂ 
Cavaleria în atac îşi 
desface rândurile, pentru 
a nu constitui o ţintă 
sigură pentru arcaşi. 
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CAREU în această formaţie, 
arcaşii nu pot trage la distanţe 
prea mari, dar deplasarea lor 
e facilă. 
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CAVALERIA Trupele călare sunt 
utile pe câmpul de bătălie graţie 
vitezei de deplasare, dar sunt 
vulnerabile la strâmtoare. 


ARCAŞI Arcaşii sunt păstraţi cel mai bine 
în spatele propriilor linii de atac. 
în lupta de aproape sunt slabi. 
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LĂNCtERII 

_Cele două trupe îi apără 

1 f pe arcaşi în faţa cava¬ 
leriei. împotriva luptăto¬ 
rilor cu sabia sunt însă 
lipsiţi de putere. 
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AVANTAJUL 

PISCURILOR 


alte jocuri de strategie, în 
Praetorians zona şi terenul sunt 
decisive. Dm acest motiv, arcaşii 
sau catapultele au o rază mult 
mai mare de acţiune dacă se află 
pe vale. Un alt rol important îl 
joacă pădurile, în care se pot 
ascunde armate întregi fără să 
fie observate de duşman. 

Referitor la peisaj, trebuie mai 
întâi să cercetaţi teritoriu! duş¬ 
manului; fiţi siguri că şi acesta 
* va face la fel. E bine de ştiut că 
nu toate unităţile se descurcă în 
pădure. 

Călăreţii se mişcă foarte încet, 
maşinăriile de război rămân 


înţepenite, iar arcaşii au o rază de acţiune minimă. 

Alte bariere naturale sunt râurile şi acurile. Aici 
cavaleria trece fără probleme, pe când infanteria 
rămâne blocată. Chiar şi pe câmpul deschis există 
multe diferenţe. Un berbec fără „anvelope de iarnă” 

Simulatorul de luptă Praetorians 
vine în descendenţa unor înaintaşi 

ca Shogun, Dark Omen sau Sid 

Meier's Gettysburg. 

prin zăpadă îi costă pe soldaţii voştri timp 
suplimentar şi în special efort. Toate aceste lucruri 
trebuie luate în seamă când vă pregătiţi planul de 


acţiune. Pe lângă arcaşi, cavalerie pe o creastă 
şi pedestraşi, armata pe care o a dealului apare 
conduceţi este dotată cu tot soiul o catapultă şi două 
de maşini de război, care în urmă unităţi de arcaşi, 
cu vreo două mii de ani au con- Duşmanii din vale 
tribuit la lunga invincibilitate a sunt complet 
Imperiului Roman. Fiecare tip de descoperiţi, 
trupă are propriile puncte forte şi 
propriile slăbiciuni. Acestea sunt 
avantajoase împotriva unor uni¬ 
tăţi, sau defavorabile faţă de 
altele. 

Carele de luptă sunt reduta¬ 
bile când intră în rândul legi¬ 
unilor. Pe de altă parte, ele consti¬ 
tuie o pradă uşoară pentru lăncile 
aruncate de duşmani. 



CUBURI DE CONSTRUCŢII Desîgnerii de la Pyro trasează cu acest editor STRATL QIC Trupele romane aflate pe panta dealului din dreapta nu sunt observate 

misiunile şi peisajele. Acesta ar putea face parte din pachetul jocului. de trupele galilor, preocupate de înaintare. 
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Cetăţile bine apărate nu sunt uşor de cucerit nici chiar cu cea mai bună tactică. Seria de imagini înfăţişează un atac 
al legiunilor romane asupra unei cetăţi bine apărate de la graniţele imperiului mediteranean. 



într-un asediu, luptătorii de calibru greu Când drumul este liber, se apropie berbecii După ce porţile au fost distruse, cavaleria 

se năpustesc asupra zidurilor de apărare. pentru a sparge porţile. pătrunde în interior şi îi atacă pe cei rămaşi. 


pentru a neutraliza arcaşii de pe ziduri. 


Lăncierii prezintă o amenin¬ 
ţare serioasă pentru cavalerie, dar 
nu au nici o şansă în lupta 
de aproape cu spadasinii. De¬ 
pinde de combinaţie. De exem¬ 
plu, pretorienii pot crea un scut 
de apărare în jurul catapultei 
protejând-o astfel de săgeţi şi de 
atacurile infanteriei. 

Trei popoare îşi aruncă trupele 
în bătălie. Dacă porniţi în luptă cu 
romanii, îi veţi avea adversari pe 
egipteni şi pe gali, iar pe par¬ 
cursul jocu ui vă veţi confrunta şi 
cu generali romani rivali. Fiecare 
fracţiune are opt unităţi standard 
şi cinci unităţi speciale, care diferă 
între ele. Astfel, arcaşii romani au 
o rază de acţiune mai mare decât 
galii, iar aceştia din urmă pot 
trage cu arcul şi din mers. 

Pe malurile Nilului sunt 
înfipte suliţe care blochează cât ai 
zice peşte maşinăriile pe roţi ale 
adversarilor. Nici pretorienii nu 
renunţă la suplimentarea trupe¬ 
lor. Desigur că încep fiecare acţiu¬ 
ne cu o armată dată, însă au 
posibi itatea pe parcursul misi¬ 
unilor să recruteze întăriri luând 
sub control câteva sate. Astfel, 
nu veţi controla doar legiunile - 



romane, ci câteodată şi o secţiune a unor voluntari 
gali. 

Dacă aşezarea se află la marginea unei păduri, 
puteţi construi acolo maşinării de război fără de care 
nici să nu vă treacă prin cap să porniţi la atac împo¬ 
triva vreunei cetăţi. Soldaţii dumneavoastră nu vor 
putea străpunge zidurile unei cetăţi decât cu scări 
înalte, turnuri de asediu şi catapulte. 

Vremurile în care companiile intrau în luptă în 
careu au trecut de mult. în zilele pretorienilor, 

Luptele promit o profunzime tactică 
enormă, prin efectul pe care îl are 
terenul, prin formaţiunile 
de luptă şi combinaţiile de trupe. 


ordinea bătăliilor era hotărâtoare. Secţiunile aces¬ 
tora pot asedia o mare parte din aşezările existente, 
de la un petec simplu triunghiular până la bine¬ 
cunoscuta „broască ţestoasă". 

î iecare formaţiune are propriile avantaje şi 
dezavantaje. Astfel, infanteriştii se deplasează mai 
iute în „marşul gâştelor", însă pentru un atac frontal 
această manevră nu ajută la nimic. 

Dacă aşezaţi arcaşii pe trei rânduri, aceştia vor 
controla o bună parte de teritoriu, însă nu au voie 
să-şi modifice poziţia. 

Călăreţii au forţă în poziţia delta, însă sunt 


vulnerabili la atacurile adverse. 
La faza cu „broasca ţestoasă", în 
care legionarii romani îşi ţin . 
scuturile deasupra capetelor, 
săgeţile şi suliţele nu au nici un 
succes. Această strategie îi înceti¬ 
neşte însă pe pedestraşi, iar în 
manevra ofensivă nu are nici un 
sens. 

Puteţi selecta tot timpul forma¬ 
ţiunile standard, însă pentru 
manevrele complicate e nevoie de 
centurioni. Faţă de soldaţi, care 
sunt reaşezaţi înaintea fiecărei 
intervenţii, sunteţi urmat de 
comandanţi pe tot parcursul 
campaniei, iar aceştia dobândesc 
experienţă. Oriunde se află un 
comandant prin apropiere, soldaţii 
luptă mai curajos şi nu intră atât de 
uşor în panică. 

Pe lângă centurioni, veţi avea 
de partea voastră şi maeştrii 
constructori, care se ocupă de 
producerea maşinilor de război. 

Mecanismele jocului au fost 
între timp total depăşite, iar din 
designul misiunilor se vede prea 
puţin. 

Se pare că va fi vorba despre 16 
bătălii cu grad tot mai avansat de 
dificultate, în care veţi avea de 
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In continuatt\i unanimi 
ele ta pai; ? 1. ataraln 
ulm li s au .ulniu’ut 
i aţiva arcaşi şi o a doua 
calapulta tei din vale 
Imn! .tsift'l învinşi 
(aia probleme 


îndeplinit diferite misiuni. Uneori trebuie să ocupaţi o 

cetate, alteori sunteţi în defensivă. 

Mai apar apoi două armate, care se confruntă pe 
albia râu ui, sau trebuie să distrugeţi cuiburile barbare 
de prin păduri. 

Cu toate că punctul central în Praetorians va \ i 
modul single player, nu vor fi dezamăgiţi nici cei care 
aşteaptă ceva de la multiplayer. Fănă la opt generali vă 
aşteaptă să-i conduceţi spre victorie, în reţea sau pe 
Internet, împotriva galilor, a egiptenilor sau romani¬ 
lor. Pe lângă tipicele misiuni „I >eathMatch ’ vă vor sta 
la dispoziţie şi numere de asediere, în care apărarea 

trebuie să reziste o perioadă de timp. 

"Comunitatea Online va prelua Praetorians cu o 
deosebită plăcere", speră lavier Arevalo. Şi pentru ca 
atracţia jocului să dureze în timp, producătorii se 
gândesc să publice un editor de misiuni. 

La fel ca în cele mai noi titluri de la Westwood, 
Blizzard sau Ensemble Studios, Praetorians foloseşte 
rafica 3D pentru realizarea unităţilor şi a peisajului. 
Cu toate acestea, producătorii de la Pyro se tem să nu 
distragă jucătorul cu prea multe manevre complicate 
în ce priveşte controlul camerei. 

Dacă observaţi mai atent imaginile preluate din joc 

în aceste pagini, vedeţi imediat cum au rezolvai 

* 

spaniolii problema. 

Ca în clasicele RTS-uri, va exista o singură 
perspectivă; observaţi tot ceea ce se petrece din 
perspectiva înclinată de sus. „Dacă trebuie să micşo¬ 
rezi şi să măreşti prea des harta, ori dacă vrei s-o 
răsuceşti, îţi pierzi rapid orientarea. Aşa că ne lipsim 
de aceste lucruri de la bun început", spune Javier 


Arevalo. (n joc nici nu observi 
perspectiva fixă. Deoarece nici o 
clădire şi nici un munte nu 
împiedică vizibilitatea, nici nu-ţi 
vine ideea să modlrid perspectiva. 

Grafica este o adevărată biju¬ 
terie, care are ce arăta chiar cu un 
an înainte de publicare. Peisajul 
incredibil de detaliat vă invită la un 
tur de recunoaştere. Câteva 
piramide îşi înalţă fruntea printre 
dunele de nisip din Hgipt. Calea 
spre poarta unei cetăţi din deşert e 
presărată de obeliscuri şi statui 
înfipte ca turnurile de veghe de 
pe malurile Nilului. Şi apoi saltul 
pe câmpiile Galiei, pline de ver¬ 
deaţă, care sunt completate de o 
cascadă înspumată şi un fluviu 
adânc. 

Ridurile contrastează cu pis¬ 
curile munţilor, îngheţate şi aco¬ 
perite în mare parte de zăpadă. 
Rocile obligatorii şi zonele împă¬ 
durite completează peisajul. 

Cu cât te apropii mai mult de 
oraşul etern. Roma, clădirile devin 
tot mai impresionante, iar cetăţile 

tot mai puternice. 

Cine observă înălţimea zidu¬ 
rilor din piatră ale cetăţilor romane 
îşi dă seama cât de diticilă va fi 


asedierea acestora. Nu s-a decis 
încă asupra amplasamentului 
clădirilor. Sigur este că arcaşii şi 
lăncierii trebuie să poată măcar 
zgâria acele ziduri. 

Probabil vor mai exista şi alte 
clădiri în care trupele vor putea fi 
convertite. Nici unităţile nu se lasă 
mai prejos. 

Pe scurt, Praetorians are din 
punct de vedere tehnic totul, 
nemaipunând la socoteală efectele 
intemperiilor şi trecerea de la zi la 
noapte şi invers. 



PRIMA IMPRESIE 


Pentru pasionaţii de tactică militam, 
modul de luptă al legiunilor romane a 
însannat întotdeauna o culme a per¬ 
fecţiunii. Cu greu pot uita prima scenă 
de luptă din Gladiatorul şi, deşi până 
în prezent am văzut prea puţin din 
misiuni, mă aşteţit la tot ce e mai bun 


de la verii noştri în ale latinităţii de la 
Pyro Studios . Praetorians promite 
bătălii epice având o enormă profun¬ 
zime tactică . Sper să funcţioneze şi 
controlul. ciprian ooroianu 


Producător. 

Termende apariţie 


Pyro Studios 


decembrie 2002 
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Avanpremieră I Strategie 



Black & White: 




Maimuţoiul o (l.r.r.ilul puţului, 
invâţanriu l coe.i c<* ştir. 
iunie ţii rele. 




Lui Dumnezeu i-au trebuit 
şapte zile să facă lumea. 
Add-on-ul lui Black&Whlte 

vă va solicita mai mult. 


ZILE DE EXAMEN 

Abia ajunsă pe noua 
insulă, creatura 
se confruntă cu cele 
mai grele teste. 









e prima insulă a jocului, mari 
narii ameţiţi invocau cerul 
cerşind lemnele care Ie lip 
seau pentru construirea corăbiei. Ca ur 
zeu mărinimos, le-aţi pus la dispoziţia 
materialul dorit. Aceiaşi marinari des 
coperă în Creature Isles, primul pachei 
suplimentar pentru Black&White, c 
insulă locuită de creaturi supra-dezvol¬ 
ta te, care trăiesc într-o comunitate 
Doar cei mai buni titani capătă un 


paşaport de membru. 

\â treziţi pe această insulă, având 

preţioasa creatură pe care v-aţi străduit 

% 

să o învăţaţi şi sa o antrenaţi. Aveţi im¬ 


presia că e cea mai deosebită creatură 


din lume şi de fapt învăţaţi - ca în renu¬ 
mita fabulă in care se întrec iepurele şi 
broasca ţestoasă - ca în viaţă există în¬ 
totdeauna cineva care e mai tare. înain¬ 


te de a vă introduce creatura în gmp, 
i rebuie s-o ajutaţi să absolve o serie de 
teste. Lionhead a reuşit astfel să creeze 
cadrul pentru noile misiuni, fără a 
planta aiurea un nou story. Pachetul 
aduce un număr considerabil de crea¬ 
turi noi, capacităţi, minuni şi şarade. 


Mai ales îmbunătăţirile legate de in¬ 
teligenţa titanului sunt cele care vă vor 
face să savuraţi povestea în faţa ecra¬ 
nului, deoarece „mica" dumneavoastră 
odraslă devine tată sau mamă, asumân- 
du-şi responsabilitatea pentru o fiinţă 
nevinovată, l-a venit rândul să dea mai 
departe - bineînţeles în felul propriu, 
adică răstălmăcit şi original - ceea ce 
v-aţi străduit s-o învăţaţi de-a lungul 
vremii, fără ca dvs, să aveţi posibilitatea 
de influenţare directă a nesaţului. 
Aveţi posibilitatea să vă admiraţi 
n^ todele de educare pe care dumnea¬ 
voastră înşivă le-aţi aplicat. 



Văcuţa mea capătă o creatură proprie . 
Sunt curios ce năzbâtii va face în 
educaţie . Cum era zicala aceea? 
Dumnezeu nu bate cu bâta! Bietul 
micuţ! Am greşit atât de mult! 

ANDREI RfTOCK SCHOTSCH 


Producător...Lionhead 

Termen..octombrie 2001 
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Footbal Imanaqer 


Avanpremieră 




Pentru Footballmanager, Gerald Kohler reprezintă ce e John Carmack pentru 

jocurile de acţiune. După trilogia Anstoss, neamţul face furori la EA. 



lectronic Arts are deja 
de multă vreme licenţa 
pentru Bundesliga. Cu 
toate acestea, măreţul joc sportiv 
n-a putut face faţă cu seria sa de 
Footballmanager neoficialelor 
Anstoss 3 şi Kicker 2. Ce-ar fi să 


mai ieşim la cumpărături, şi-au zis 
oamenii, aşa că au achiziţionat 
duetul Gerald Koehler şi Roit 
Langeberg. 

Cu ajutorul lor, Footballmana¬ 
ger 2002 ţine să dea la o parte 
concurenţa, iar speranţele sunt 
mai mult decât îndreptăţite, lucru 
de care ne-am şi convins în redac¬ 
ţia PC Garnes. La prima vedere, 
simulatorul de campionat EA 
Sports se prezintă cu mult mai or¬ 
donat decât Anstoss 3. La fel ca în 
meniul de start din Windows, aveţi 
acces în toate domeniile jocului. 

în zadar căutaţi însă Toto-Tips 
sau Comerţul cu acţiuni. „Dorim să 
renunţăm la toate podoabele inu¬ 
tile", promite Gerald. în loc de 
astfel de preocupări, veţi avea de 
lucru cu recrutarea jucătorilor 


tineri, veţi căuta planuri de antrenament şi vă veţi 
îngriji de unsprezecele corespunzător al echipei. 

La cele mai multe dintre setări, observaţi imediat 
care este efectul pe care acestea îl au asupra derulării 
jocului, indiferent dacă e vorba de medicul echipei, 
care diminuează la modul general durata de refacere 
a accidentărilor, de atacantul de bază, care devine 
specialist în loviturile cu capul, sau de efectul în 

apărare al noii poziţionări. 

Dacă nu doriţi să preluaţi toate domeniile, PC-ul 
rezolvă treburile dumneavoastră. Nimeni nu va 
renunţa însă la posibilitatea de a interveni în timpul 
partidelor din funcţia de antrenor. I : intr-un simplu clic 
de mouse, ordonaţi reducerea tempoului sau le urlaţi 
atacanţilor; „Da' şutează o dată!" în Footballmanager 
2002, antrenorul şi Gerald Kohler ar trebui să mai ia 
aminte la engme-ul grafic din Bundesliga Stars 2001. 
Abia o dată cu urmaşul său veţi putea profita din plin 
de scene FIFA în 3D. „Dacă merge totul strună, anul 
viitor avem în mâini tehnica FIFA", speră fânul VfB 
Stuttgart. Alternativ, vă mai stă la dispoziţie şi un mod 
text, care e lucrul cel mai important pentru mu ţi fani. 

Chestiunea de bază în Footballmanager 2002 va fi 
modul de carieră, prin care de exemplu vă purtaţi 
echipa din campionatul judeţean până la titlul de 
campioană. Astfel, în timp cresc nu numai experienţa 
şi valoarea jucătorilor, ci şi propriul dumneavoastră 
caracter în joc. Cu cât încheiaţi mai multe misiuni 


(trecerea de la consolidarea unei 
echipe tinere până la punctajul 
special de echipă consacrată, cu cel 
mai mare punctaj fair play), cu atât 
mai mult învăţaţi şi cu atât mai 
mult vă creşte renumele. Faptul e 
important, mai ales dacă tindeţi să 
ajungeţi la o echipă de top sau mai 
târziu în străinătate. 

Managerii cu cel mai mare 
succes îşi încheie cariera în însorita 
Spanie (cele două ligi de top sunt 
şi ele simulate), având în proprie¬ 
tate un iaht în port, o casă de 
vacanţă în Toscana şi un Rol Îs* 
Royce în garaj. 



P RIMA IMPRESI E J 


Fticat că engine-ul FIFA îşi intră în 

A 

drepturi abia anul viitor. Insă chiar şi 
cu grafica Bundesliga Stars scenele de 
joc sunt mai bune decât la concurenţi. 
De la Manager-Pnrt mă aştept la o ca¬ 
litate cel puţin egală cu cea din An¬ 
stoss 3 . rOdiger steidl £ 


Producător 
Termen. 


.. EA Sporis 

octombrie 2001 



PC Gavnes septembrie 2001 


































Avanpremieră I 


Strategie de construcţie 



Cea de-a doua lovitură împotriva 
lui Settlers e planificată de către 

vikingi în linişte. 



rustrare în chiar prima 
parte: pe motiv că nu are ce 
mânca, vânătorul comen- 
i-i trece prin cap să-şi găseas¬ 
că singur ceva cu ce să-şi liniştească 
stomacul care-i chiorăie de foame. 
Ba mai mult, se pune să facă greva 

Pentru Cultures 2 au fost şterse foamei şi deja toată populaţia are o 

problemă. Principalele slăbiciuni ale 

vechile erori, iar dumneavoastră * 1 • * * • | , * ' » , * • • | 

psihic in rândurile vikingilor şi gradul 


pătrundeţi pe tărâmuri noi. 


£ 


LA DIETĂ 
Când vikingii sunt 
nfometaţi, nu le scade 
randamentul, 
căci speră o îmbună¬ 
tăţire a situaţiei. 





i' s 
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de dificultate care creştea prea 
repede. Ambele probleme au dis¬ 
părut din Cultures 2. Bărbaţii nordici 
sunt acum destul de isteţi să-şi 
găsească ceva de înfulecat, iar nivelul 
de dificultate creşte uşor. Strategia se 
aprofundează numai când toate 
legăturile dintre agricultură, pro¬ 
ducţie şi circulaţia mărfurilor au fost 
înţelese de toată lumea. Urmând o 
viziune, vă deplasaţi de astă dată în 
Europa, pentru a afla aliaţi in rându¬ 
rile francilor, bizantinilor şi sarazi¬ 
nilor. Clădiţi noi colonii, oamenii 
învaţă tot soiul de meserii şi profesii, 
de la hamal până Ia morar, femeile 


se ocupă de gospodărie şi nu în cele 
din urmă creaţi luptători. Construcţia 
atelierelor de producţie a devenit mai 
complexă; dacă pe vremuri era destul 
să a experienţă cu uneltele, acum 
trebuie să renovezi o fierărie pentru 
a-i îmbunătăţi calităţile şi sunt nece¬ 
sare materiale, de exemplu ţigle, 
pe care mai întâi trebuie să le ardeţi 
în cuptor. Astfel, şi catalogul măr¬ 
furilor devine mai variat, dându-vă 
posibilitatea să produceţi de la vârfuri 
de metal până la lănci. Şi misiunile au 
devenit mai ample: câteodată nu 
cuceriţi deloc, ci vă ocupaţi de un 
grup de aventurieri, ca-ntr-un RPG. 




PRIMA IMPRESIE! 

Pentru mine, cea mai interesantă mo 
mţie o reprezintă faptul că fiecare misi¬ 
une are pe parcurs ceia din construcţia 
strategică şi conduce în direcţia unui 
adventure. Restul e muncă temeinică de 
îmbunătăţire. andrei ritok-schotsch 


Producător....Funatics 

Termen....martie 2002 
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Alăturându-se lui Zoo Tycoon 

al celor de la Microsoft, 
în favoarea strategilor 
de construcţii apare Wildlife Park 


— I aimuţele zburdă ca muş- 
Wul cate de tarantule, pinguinii 
1 se leagănă ordonat în rând 
pentru a se deplasa către locul de 
hrană, iar leii pozează pur şi simplu 
la soare. Multe se mai petrec în 
grădina zoologică şi aşa trebuie să 
fie, fiindcă nu veţi reuşi să atrageţi 
destui vizitatori decât daca le puneţi 
la dispoziţie cât mai multe elemente 


de interes. Şi calea ce trebuie stră¬ 
bătută până la constituirea unei 
grădini zoologice e foarte lungă, 
deoarece la început aveţi doar o 
căsuţă şi un petec de pământ. In 
rolul de manager, aveţi posibilitatea 
să amenajaţi ţarcuri pentru mai mult 
de 50 de specii de animale, oferind 
astfel fiecăruia câte un cămin. Fiecare 
spaţiu are, pe lângă peisajul specific. 














































































şi câte o construcţie de locuit decorată astfel încât să 
meargă la sufletul animalului. Astfel, pinguinii se bucură 
de un iglu, bizonii au unde să se strecoare la nevoie, iar 
ursuleţii panda se bucură de un pavilion asiatic. Terenul 
poate fi înălţat şi coborât, pentru a mări gradul de sigu¬ 
ranţă între animalele de pradă şi celelalte specii şi nu în 
ultimul rând pentru a conferi o arhitectură mai inte¬ 
resantă întregului parc. E nevoie ca şi căile de acces să fie 
amplasate într-un mod cât mai inspirat. Spaţiile lungi ce 
trebuie parcurse între ţarcuri şi grajduri îi enervează pe 
vizitatori. 

Ca în simulaţia parcului pentru timp liber, Rollerco- 
asteriycoon, vă ocupaţi in mod suplimentar de satisfac¬ 
ţia oaspeţilor. Chioşcuri cu îngheţată, standuri fast-food 
şi bănci sunt obligatorii pentru câte o pauză, iar toaleta 
ecologică ţine şi ea de dotarea de bază. Personalul se în¬ 
grijeşte de curăţenie, hrăneşte şi îngrijeşte animalele. 
Acestea reacţionează prompt la vizitatori şi îngrijitori, ca 


şi la toate modificările din spaţiul în 
care locuiesc. Din aceste motive, 
producătorii au creat nenumărate 
animaţii tipice, care să dea viaţă 
întâmplărilor de pe monitor 

Zgomotele şi muzica corespun¬ 
zătoare întreţin o atmosferă specifi¬ 
că. Aşa se tace că uneori se mai uită 
faptul că în culisele lui Wildlife Park 
aspectele economice joacă un rol im¬ 
portant. Totul se poate urmări într-o 
perspectivă simplă: încasările, chel¬ 
tuielile şi creditele. Campania mai 
conţine şi misiuni individuale cu sar¬ 
cini tipice ale genului, cum ar fi 
gestionarea unui anumit buget sau 
atragerea unui anumit număr de 
vizitatori in parc. In jocul fără sfârşit, 


vă amenajaţi in toată liniştea parcul 
şi admiraţi realmente evoluţia 
acestuia, pentru că şi grafica - de ce 
să n-o spunem - e mai bună decât la 

Zoo Tycoon. 



Sunt un vizitator frcci'cnt al grădi¬ 
nilor zoologice jf de aceea mă bucur 
de Wildlife Park. în loc să stai cu 
nasul in hârţoage şi să studiezi cifre , 
ai şansa de a vedea dezvoltarea par¬ 
cului amenajat şi viata care se 
desfăşoară aici. erdei jâcint 


Producător.., Novatrix 

Termen de apariţie..februarie 2002 



VARIAT 

Fiecare specie 
de animale îşi are 
adăpostul propriu, 
iar de pe urma 
magazinelor 
de suveniruri 
puteţi profita 
suplimentar. 
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Lupte turnbased 
într-o ambianţă 
3D elegantă: 

prin Etherlords seria 
Heroes of Might & Magic 

are parte 
de concurenţă serioasă. 


el ce a trecut toate testele valorice ale 
genului „Throne of ..." e boss mare în 
Etherlords. Şi acesta se referă la patru frac¬ 
ţiuni diferite, aflate în relaţii de ostilitate. 

Preluaţi una dintre echipe şi vă aflaţi într-un duel 
permanent cu monştrii sălbatici. Confruntările au 
loc foarte des şi se desfăşoară in sistem de runde 
(fiecare rundă are o parte ofensivă şi una defensivă). 

Spre deosebire de titluri precum Heroes of Might 
& Magic, nu purtaţi în bagaj unităţi care pot fi recru¬ 
tate. Numai vrăjile sunt cele care rămân relevante în 
timpul luptelor. 

Magia vă oferă posibilitatea de a-i face pe eroi mai 
eficienţi pe câmpul de luptă sau chiar de a slăbi 
adversarul. Aveţi Ia dispoziţie peste 300 de ritualuri 
hocus-pocus. Fiecare erou, în funcţie de rasă, posedă 




un anumit vocabular magic, care 
funcţionează în timpul luptei în 
mod aleatoriu. Astfel, vi se poate 
întâmpla să aveţi preţ de mai 
multe runde doar cuvinte magice 
mai slabe, pe când adversarul să 
vă copleşească cu unităţi puter¬ 
nice şi invers; hazardul va decide 
cu privire la victorie sau înfrân- 
gere. 

Pentru a învinge, conducătorul 
trupelor adverse trebuie „deco¬ 
nectat”. Acesta posedă un anumit 
număr de puncte de viaţă, iar 
unităţile o valoare definită de 
atac. Echilibrul e simplu: un 

PC Games septembrie 2001 
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T8S: Etherlords I Avanpremieră 



BOTANIC 


monstru atacă şi are două puncte 
ofensive de succes, iar victima 
pierde două puncte de viaţă. Dacă 
această valoare ajunge la zero, 
unitatea respectivă îşi ia adio de la 
îmbulzeala de pe câmpul de 

A 

bătaie. In orice caz, sistemu bine 
gândit prevede o sumedenie de 
posibilităţi, iar cine nu are nervi 
să suporte bătăliile de rutină îşi 
iasă controlul trupei în seama 
PC-ului. 

A 

In loc de renumitele ordine, 
eroii primesc puncte de expe¬ 
rienţă în urma unui succes şi cresc 
astfel de la un nivel la altul. Drept 
rezultat, pe lângă mai multă 
energie de viaţă şi o distanţă mai 
mare de vizibilitate, mai căpătaţi 
şi o paletă largă de capacităţi 
speciale: ast tel, figurile se rege¬ 
nerează chiar în timpul luptei, pot 
străbate distanţe mai lungi sau 


primesc imediat mai multe puncte de experienţă. 

Poate că la prima vedere nu pare chiar spectacu¬ 
los, însă poate influenţa decursul jocului în mod 
decisiv, l^r când nu sunteţi tocmai preocupat de 
arşiţa bătăliei mai cercetaţi şi harta. Aici acumulaţi 
resurse şi asediaţi clădiri pe care Ie luaţi în posesie 
pentru a produce pentru dumneavoastră. 

Cu materia primă achiziţionaţi noi formule ma¬ 
gice, care trebuie reîncărcate după mai multe utili¬ 
zări. Obligaţiile noilor eroi, dezvoltarea magiei atot¬ 
puternice sau îmbunătăţirea şi dotarea cetăţilor, 
depind toate de materialele avute la dispoziţie. 

Cu seturi grafice variate, unităţi pline de fantezie, 
clădiri şi o mare bogăţie a detaliului, Etherlords 
oferă ochilor foarte mult. Mai ales scenele de luptă, 
animaţiile care aparţin acestora şi efectele formulelor 
magice merită cele mai bune note, ca de altfel în¬ 
tregul engine grafic 3D. 

- 

In perspectiva de vizualizare a hărţii vă este 
permisă rotirea şi funcţia zoom, iar Ia înclinarea 
imaginii producătorii au renunţat în mod deliberat; 
întrucât perspectiva a fost aleasă într-un mod ins¬ 
pirat, acest lucru nici nu este necesar. 


Tipic acestui gen, aveţi de dus 
Ia bun sfârşit misiunile indivi¬ 
duale sau încercaţi să luaţi parte Ia 
două campanii care au la bază 
câte un story. * 

Atâta vreme cât echilibrul 
reuşeşte, iar designerii vor reuşi 
să înlăture câteva mici lipsuri, 
Etherlords, care va apărea în 
acelaşi timp cu Heroes of Might & 
Magic 4, va lua parte la bătălia 
pentru tronul genului. 



PRIMA IMPRESIEI 


Luptele tactice sunt bitu• puse în scenă, 
sunt palpitante şi atractive. Etherlords 
îmi place şi din punct de vedere 
tehnologic . Aşa-zisul factor aleatoriu 
din lupte nu va fi însă neapărat pe 
gustul tuturor, andrei ritock schotsch 


Producător..Nival 

Termen de apariţie.. decembrie 2001 


Lupta împotriva 
iul Riesenfingus 
nu va fî uşoară 
pentru eroii 
fără experienţă. 



CARAGHIOS Acest erou călăreşte un scorpion uriaş SCÂNTEI Cele peste 300 de cuvinte magice TÂRÂM VERDE între episoadele tensionate de luptă, mal apucaţi 

din tablă, de un gust dubios. sunt grafic reprezentate corespunzător. să cercetaţi harta şi să extrageţi materii prime. 
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RTS 



Să lupţi e bine, să construieşti cetăţi şi 
să dezvolţi economia e ideal. Stronghold 

reduce riscul de infarct în genul RTS. 

n jocul de strategie al lui 
Firefly Studios cavalerii 
vor scoate săbiile, gardie¬ 
nii vor turna ulei încins asupra 
atacatorilor care asediază zidurile 
cetăţii, iar săgeţile incandescente 



PUNCT DE PLECARE 
Pe hărţi mari 
căutaţi un punct 
de construcţie 
bine protejat 





vor aprinde bălţile de păcură. Dar 
până să ajungeţi aici va trece mult 
timp. înainte trebuie să construiţi 
o cetate de vis şi să o fortificaţi. 

* i * 

începeţi cu căutarea unui loc 
cu avantaje tactice: platforma de 
construcţie trebuie să se situeze în 
vârful stâncilor, să ofere totuşi o 
suprafaţă suficient de mare şi să 
fie înconjurată de mlaştini. După 
aceea trimiteţi tăietorii de lemne 
să aducă materie primă. 

Bineînţeles, un al doilea Came- 
lot nu se naşte aşa, peste noapte, 
întâi construiţi câteva ateliere în 
colibe - aici de exemplu se pregă¬ 
tesc stâncile pentru a putea ti 
utilizate la construcţii. 

Apoi urmează paşii de care se 
bucură cel mai mult copiii: se 
trasează şanţuri şi se ridică 
zidurile, se plasează turnurile 
şi piaţa. 

Ceea ce ne impresionează 
plăcut pe durata acestei faze de 
construcţie este faptul că nici un 
adversar tâmpit nu ne deranjează 


cu asedii cu catapulte. 

Nu există Tankrush. 

Copleşitoare sunt detaliile din 
viaţa de zi cu zi: urmăriţi cum un 
bou e dus la măcelar şi i se 
tăbăceşte apoi pielea. 

Copiii dansează în jurul unui 
trunchi de copac şi vă puteţi bucu¬ 
ra de acest semn a creşterii 
simpatiei în rândul populaţiei. 
După ce aţi plasat şi aparatele de 
tortură, veţi constata cu surprin¬ 
dere că supuşii voştri lucrează cu 
mai mult sârg. 


p R 1 M A IMP RESIE1 

Unise graba aşa că mă voi delecta 
din plin colonizând „cetatea. Când 
vor începe a$ediile îmi voi fi savurat 
deja cafeaua şi voi fi gata de luptă. 
Un mixaj frumos de Age of Empires 
şi construcţie citadină. 

CIPRIAN COROIANU 


Producător..Firefly Studios 

Termen .octombrie 2001 
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Principiul de joc al lui 
Commandos face o incursiune 
prin Mexic. Luptaţi cu zombi, tenebroşi 
lorzi ai drogurilor şi personaje cu nume 

greu de rostit ca Nezahualcoiatl! 




scaron a surprins vizita¬ 
torii de la E3 cu un anunţ 
ciudat: echipa germană de 
programatori, specializată de fapt 
pe jocuri de sport şi simulatoare 
economice, lucrează prin Artefact 
la un joc care vrea să combine 
tactica în timp real a la Desperados 
cu elemente de aventură. 

Veţi trăi peripeţiile profesorului 
de arheologie Steve McKinley, a 
cărui fiică a dispărut brusc în 
cursul săpăturilor întreprinse la un 
templu mexican. McKinley cheamă 
în ajutor o colegă de genul Larei 
Croft numită Aiko, care ajunge la 
faţa locului împreună cu pilotul 
Hawk şi constată că McKinley a 
fost răpit de un cartel de droguri. 

Pe parcursul povestirii condu¬ 
ceţi trioul printr-o serie de nivele 
izometrice frumos desenate, de la 
jungla Americii Centrale până 
într-o magică lume paralelă a 
aztecilor. 

Pe parcurs vă vor da de furcă 
oamenii cartelului precum şi zombi 
putreziţi şi monştri care ar 


putea veni chiar dintr-un roman 
Cthulhu. 

Potrivit promisiunilor Ascaron, 
veţi putea decide liberi cum să 
absolviţi misiunile. Astfel puteţi 
elimina gardienii atât prin focuri 
bine direeţionateK precum şi prin 
ocolirea sau păcălirea acestora. 

La questuri va decide team- 
work-ul: de exemplu, Aiko ţine 
deschisă o trapă prin care Hawk 
curăţă calea pentru profesor cu 
pistolul, pentru ca acesta din urmă 
să poată colecta artefactele de sub 
trapă. 




PRIMA IM 


K 


SI 


pi 




Dacă Ascaron ne va da mai multă 
libertate in joc decât concurentul din 
Vestul Sălbatic ; atunci Artefact va fi 
un adevărat deliciu. Ar fi bine să 
putem spune la fel şi despre grafică, 
domeniu în care Desperados este 
până acum mai bun. ciprwn coroianu 
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Producător..Ascaron 

Termen...noiembrie 2001 
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Resistance - sună a reclamă la spray de păr. 
Singurul care se va lipi în acest joc de PC 

veţi fi probabil dvs.: acest RTT 3D 
înseamnă Commandos, Republic 
şi Deus Exîntrun singur joc. 


upileie gardianului urmăresc plictisite conul 
de lumină al reflectorului, care iluminează 
împrejurimile fabricii. Vântul tomnatic rosto¬ 
goleşte pungile de hârtie pe asfalt. Omul nostru sa- 

A. 

vurează aerul proaspăt de la postul său. îşi ridică 
puţin guler ul pentru a se feri de colţii vântului. Dom¬ 
neşte liniştea. Dar atmosfera aproape idilică e brusc 
tulburată: zbang, zbang, zbang. Trei gloanţe străpung 
podeaua de lemn a postului de pază, corpul gardia¬ 
nului se prăbuşeşte sub rănile mortale, paltonul său 





LORDUL CASCHETA 
Localităţile france/» 
ctipatc gem de trupe 

germane. 
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faceţi in aşa fel incat 
trenul sa nu mai 


LIBERTE TOUJOURS 



RĂUFĂCĂTOR 



se îmbibă cu sânge. Din umbrele 
construcţiei apar trei figuri de¬ 
ghizate, care se furişează spre 
zidurile groase de piatră, în spa¬ 
tele cărora aşteaptă să găsească 
lucruri de care nu ar trebui să ştie 
decât câţiva mahări ai maşinii de 
război naziste: aici se lucrează la o 
super-armă, care ar putea decide 
soarta celui De-al Doilea Război 
Mondial. 

Trioul face parte din Rezistenţă. 
Cine a tras chiulul de la orele de 
istorie să deschidă dicţionarul la 
cuvântul „Rezistenţă" unde se ex¬ 
plică ce a simbolizat mişcarea de 
rezistenţă franceză împotriva ocu¬ 
paţiei germane. 

Fiind configurată de fiecare 
dată altfel, echipa dvs. înde¬ 
plineşte misiuni variate: femeile şi 
bărbaţii curajoşi - fiecare cu apti¬ 
tudini individuale - spionează, 
sabotează, se furişează, întrerup 
sosirea întăririlor, ajută la evadări, 
plasează mine, trag cu urechea, se 
deghizează, falsifică paşapoarte, 
atrag gărzile în capcane, fug din 
faţa vânătorilor de munte şi 
scufundă submarine - toate aces¬ 
tea realizate de cele mai multe ori 
sub vălul protector al nopţii. 

Ca luptător în Rezistenţă bine¬ 
înţeles nu cumpăraţi arme, muni- 
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ţie şi utilaje din primul magazin: dacă nu vă mai 
pot ajuta relaţiile, nu vă mai rămâne decât improvi¬ 
zarea şi elementul surpriză - peste tot vă aşteaptă 

Gestapo-ul şi soldaţii Wehrmacht-ului. 

A 

In principiu totul se joacă în stil Commandos, cu 
diferenţa că aveţi opţiunea de zoom, puteţi roti şi 

Libertate, Egalitate, Fraternitate? 

Da? de unde: ca luptător în 
Rezistenţa franceză nu puteţi avea 
încredere în nimeni şi nimic. 


înclina complet liber perspectiva. Scopul: înainte de a 
dirija un personaj după un colţ, aveţi posibilitatea de 
a vă uita după colţ să vedeţi ce vă aşteaptă. 

Multe elemente nu sunt clarificate încă: se vor 
putea testa abia în lunile ce urmează: Se poate trece 
cu camera prin pereţi pentru a vedea interiorul 
clădirilor? Care sunt perspectivele permise în îngus¬ 
tele catacombe? 

Dacă nu ţinem cont de proiectele mai mici atunci 
Resistance este până acum cel mai mare proiect al 
tinerei echipe de producători Povvderworks din 
Hamburg. Zece programatori şi graficieni realizează 
momentan primele peisaje, modelează expresiile 
faciale ale personajelor sau lucrează la efecte speciale 
ca exploziile. Pe lângă acestea, scanează fotografii din 
ziare şi cărţi de istorie, pentru a realiza faţade de 
clădiri, uniforme şi arme cât mai apropiate de cele 
care au existat la momentul respectiv. Echipa şi-a 
propus mult: în total vor exista 30 până la 40 misiuni, 


de care vă veţi ocupa câte două pâ¬ 
nă Ia trei ore. Scenele acţ iunii sunt 
răsfirate prin întreaga Europă: veţi 
întâlni sate, baraje, gări, catacombe, 
un oraş breton cu hangar pentru 
submarine şi far, precum şi o zonă 
de graniţă înzăpezită dintre Franţa 
şi Elveţia. Se plănuieşte chiar şi o 
misiune în timpul unei călătorii cu 
trenul. Spre sfârşitul povestirii, 
firul acţiunii se bifurcă pentru 
puţin timp: veţi putea alege dacă 
doriţi să continuaţi cu trupa dvs. 
sau să treceţi pentru scurt timp în 
rolul a doi agenţi britanici, care 
ajung la Paris cu vaporul (cunos¬ 
cătorii observă paralelele cu inte¬ 
riorul Titanicului). Finala are loc 


în Paris - inclusiv cu replica pieţei 
Montmartre şi o misiune în Turnul 




PRIMA IMPRESIE 


Ţin pumnii celor de la Poivderworks ca 
să reuşească să pună hi aplicare tot ce¬ 
ea ce au planificat pe hârtie şi în mintea 

A 

tor. In orice caz , nu va depinde de engi - 
iw-ul 3D exceleiil, iar alura buh/-Jones 
se ţmtc simţi încă de pe acum. Vom 
urmări în continuare intens procesul 
de realizare! andrei ritok-schotsch 


Secvenţele 
intermediare 
sunt puse în scenă 
cu ajutorul 
engine-ului 30. 


Producător..Powderworks 

Termen.... octombrie 2002 
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ombi pot fi destul dc 
enervanţi. Despre aşa 
ceva eroii oţeliţi de action 
ar putea povesti multe. 

Seth Gecko nici nu a reuşit - 
bine sâ gonească nemorţii din 
barul litty ’wister în filmul From 
Dusk Till Dawn, şi aceştia îi 
rezervă noi fiori în adaptarea 
pentru PC într-o închisoare de 
securitate maximă. Nici aici lu¬ 
crurile nu sunt mai puţin sânge¬ 
roase decât în ecranizarea lui 
Quentin Tarantino: vă apăraţi cu 


pistoale, mitraliere, shotgun-urî şi 
chiar muniţie explozivă. 

( 1 simplă lovitură în ţeastă îi 
imobilizează pe nemorţi, mem¬ 
brele desprinse se regenerează 
însă foarte repede. 

)acă inamicul e aparent mort 
puteţi dobândi certitudinea că va 
rămâne astfel cu ajutorul pum¬ 
nalului special al lui Seth. Ţintiţi 
cu mose-ul, direcţia proiectilelor 
fiind indicată de un laserpointer 
roşu. 

La toate acestea vă priviţi 



alterego-ul din perspectiva 3rd 

A 

person. în lupte s-ar putea să 
aveţi probleme cu controlul situa¬ 
ţiei: personajul dispare câteodată 
în pereţi iar ţintirea devine o ches¬ 
tiune de noroc. 

l r rom Dusk Till Dawn vrea să 
apară în august şi se adresează în 
primul rând fanilor filmului. 
Ceilalţi vor fi mai mulţumiţi cu 
Max Payne. 


Producător.Gamesquad 

Termen..a apărut 
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Zax 

ax este unul dintre puţinele 
LAj jocuri de acţiune pentru care 
nu aveţi nevoie de placă 3D: con¬ 
trolaţi un personaj din perspectivă 
bird eye prin peisaje desenate de 
mână (zone glaciare, junglă etc.) 
şi vă apăraţi cu arme laser de extrate¬ 
reştri. Ocazional daţi de puzzle-uri, 
platforme sau manete. 

Reflexive I a apărut 


Farscape 

r q, ed Lemon se concentrează in 
U 1 1 continuare asupra adaptărilor 
TV şi cinema. Ceea ce întâi a fost un 
eşec cu Braveheart, vrea să devină 
un succes prin Farscape: îl conduceţi 
pe John Crichton şi prietenii săi 
extratereştri prin teritoriile inamice 
tridimensionale şi combinaţi aptitu¬ 
dinile acestora. 


Red lemon Studios i iulie 2002 


X-COM Enforcer 

I w I -COM Enforcer nu are nimic 
i J în comun cu TBS-ul clasic: 
cantităţi copleşitoare de adversari 
vor fi ciuruite la grămadă din 
perspectiva 3rd person. Armele 
şi armurile se pot perfecţiona de-a 
lungul celor 30 de misiuni, 
în test veţi afla dacă e îndeajuns 
de distractiv. 


Infogrames I a apărut 
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COUNTDOWN 

Jocuri de a căror apariţie se bucură cei mai 
mult cititorii PC Games: 



Max Payne 

ActJon I a apărut 

Unreal 2 

EgoShooter I martie 2002 

Halo 

Tactic-Shooter februarie 2002 



Duke Nukem Forever 

Ego Shooter I „When ffs done" 

Doom 3 

Ego Shooter februarie 2002 



Aquanox 

U nderwater-Actio n noiembrie2O01 



Grand Theft Auto 3 

Action I mai 2002 



C&C: Renegade 

Action-Adventure a apărut 


O Retum to Castle Wotfenstein 

Ego Shooter I noiembrie 2001 



Jedl Outcast 

Ego Shooter I mai 2002 









































































în Red Faction, 
culoarea dominantă e roşul. 

Şi asta nu pentru că adversarii 
ar împroaşcă lichidul vital, 
ci pur şi simplu pentru că 
shooterul se derulează 
pe planeta roşie, Marte. 



orpul celest va avea câteva 
cratere în plus după vizita 
pe care i-o faceţi. Rache¬ 
tele, grenadele şi explozibilul nu 
numai că-i pun pe fugă pe băieţii 
răi, dar mai şi lasă goluri în peisaj, 
datorită engine-ului geo-mode, 
dezvoltat pentru action-ul 3 O Red 
Faction de programatorii de la 
Volition (Descent, Summoner). 
Acesta nu oferă doar ex 



zn spec¬ 
taculoase, ci este şi introdus intr-un 
mod inspirat în joc, lucru de care 
ne-am putut convinge într-o versi¬ 
une precedentă. Nu reuşiţi să tre¬ 
ceţi de o uşă? Amplasaţi explozibi¬ 
lul şi croi ţi-vă calea! Vă atacă un 
tanc? Expediaţi-i monstrului de oţel 
o rachetă sub centură, iar acesta va 
face numaidecât cunoştinţă cu lava 
subterană. Atenţie, aceste lucruri 


J •»*_' 5. tkr fer 
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funcţionează şi invers. Un zid vă 
oferă protecţie doar câtă vreme 
uriaşul robot de luptă îl străpunge 
şi il pulverizează. Nu veţi putea 
însă distruge chiar totul. Unele 
porţi nu se deschid cu ajutorul 
explozibilului TNT, ci doar după ce 
aţi rezolvat câteva quest-uri. 

Să revenim însă la început, mai 
bine spus înainte spre viitor. Con¬ 
form previziunilor, nu peste mult 
timp sute de oameni se vor afla in 
minele subterane ale planetei 
Marte şi vor fi stăpâniţi întru totul 
de Ultor Corporation. Şi unul din ei 
este Parker.! .a fel ca şi ceilalţi colegi, 
s-a săturat şi el de condiţiile mizera¬ 
bile de muncă, de şicane şi nu in ul¬ 
timul rând de planeta roşie, care 
cere tot mai multe sacrificii. In mo¬ 
mentul în care trupele de siguranţă 
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au înăbuşit o demonstraţie, paharul este plin. Parker 
pune mâna pe o armă şi porneşte împotriva conduce¬ 
rii. De aici preluaţi hăţurile regiei. în timp ce prin difu¬ 
zoare se aud lătrând ordinele forţelor speciale ale fir¬ 
mei Ultor, vă grăbiţi să-i daţi ajutor unui coleg care are 
de-a face cu doi dintre paznici. O lovitură în stânga, 
una in dreapta şi deja aţi intrat in posesia unui electro- 
shocker, pe care îl şi schimbaţi la următorul paznic pe 
un pistol. 

De acum încolo, traversaţi cu Parker un număr de 
20 de niveluri, începând de la minele întunecate, tre¬ 
când prin peşteri de gheaţă, canale de scurgere a apei şi 
fabrici, până când ajungeţi la cartierul general al firmei 
Ultor. Red Paction nu vă cere doar îndemânarea speci¬ 
fică unui shooter oarecare. Nivelele sunt presărate cu o 
serie de quest-uri care întreţin atmosfera şi nu vă lasă 
nicidecum să vă plictisiţi. Astfel, ajungeţi printr-un salt 
acrobatic într-un cazan de topire, iar de acolo într-un 
tub de ventilaţie ce vă conduce pe lângă uşile închise. 
Cu o altă ocazie, cu ajutorul unui baton de dinamită 
amplasat corespunzător, vă croiţi calea spre o cameră 
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de dificultate numit 
este limitată in cai 
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Pentru a vă familiariza cu toate elementele 

Ca să nu faceţi bătături căutând aiurea, puteţi să utilizaţi din când în când 
mijloace de transport. Vă prezentăm cele cinci maşini de luptă. 



Jeep-ul 

Autovehiculul de teren apare destul 
de timpuriu în joc. MG-ul montat aici 
îl puteţi folosi doar dacă staţionaţi 
şi săriţi pe platforma de încărcare, 
însă nici la volan nu sunteţi chiar 
descoperit: o simplă apăsare a pedalei 
de acceleraţie şi statistica circulaţiei 
rutiere înregistrează un nou paznic 
decedat. 

Submarinul 

Puteţi întreprinde Intervenţiile 
subacvatice şi în costumul 
de scafandru. însă cu submarinul 
parcurgeţi distanta mult mai repede. 

Şi e mai bine, fiindcă în adâncuri 
aşteaptă creaturi înfometate. 

Cu torpilele vă descurcaţi însă 
fără probleme împotriva monştrilor 
marini şi ambarcaţiunilor adverse. 




Tancul _ 

APC-ul nu e un tanc oarecare, 
ci e dotat cu un MG şi cu armament 
de mare calibru. 

Cu acesta eliminaţi duşmanul 
de la o distanţă considerabilă 
şi distrugeţi posturile adverse 
de pază. 





Driller-ul 


Uriaşa maşină de găurit e singurul 
vehicul care nu este dotat cu arme 
în Red Faction. Acesta rezistă însă 
unui întreg încărcător de rachete 
anti-tanc, Activaţi maşina de găurit 
şi pâtrundeţi oriunde doriţi 
în numai câteva secunde. 



Nava 

Vehiculul spaţial nu e uşor 
de controlat, pentru că nu veţi 
manevra doar direcţia, ci şi înălţimea 
de zbor. Tunul cu care este dotată 
are însă destulă muniţie pentru 
a se descurca chiar şi cu armate 
întregi, iar rachetele teleghidate 
îşi ating ţinta cu mare precizie. 


de control, de unde accesaţi panoul 
de comandă al unei porţi indestruc¬ 
tibile. O altă uşă o deschideţi dacă 
ochiţi unde trebuie un întrerupător, 
cu puşca cu lunetă. Unele quest-uri 
se întind chiar pe mai multe sectoa- 

A 

re ale nivelurilor. înainte de a decu¬ 
pla un generator, trebuie să traver¬ 
saţi cinci încăperi apărate foarte 
bine, decuplând în fiecare subsiste¬ 
mele corespunzătoare. Nu veţi 
avansa întotdeauna utilizând argu¬ 
mente frapante. Uneori, ca în Dark 
Project, vă strecuraţi fără să fiţi au¬ 
zit pe lângă staţiile de pază, neutra¬ 
lizaţi corpul de pază sau vă îmbră- 


SECUNDA DE ŞOC 
Pe parcursul jocului 
faceţi cunoştinţa 
cu nişte creaturi total 
neprietenoase, 
intr-unui din quest-un 
trebuie să aflaţi 
dacă acestea sunt 
intr-adevăr 
de provenienţă 
extraterestră sau 
au fost create 
de mâna omului. 
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PARADA TRUPELOR DE INTERVENŢIE 
De cele mai multe ori vă confruntaţi cu echipele 
de securitate ale firmei. Băieţii sunt dotaţi în moduri 
diferite. Comandantul din dreapta are în dotare 
o mitraliera, pe când supuşii sâi au doar pistoale. 
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FOC Efectele de lumină şi corpurile 
de iluminat ale 
bine realizate. Designeni ar trebui 
să mai lucreze la texturile pereţilor. 


















câţi în uniforma duşmanului, ascunde# arma şi încer¬ 
ca# să atrage# aten#a cât mai pu#n. 

Oricât ne-am bucura de focurile de arme şi de misi¬ 
unile inspirate, tehnica nu convinge încă îndeajuns. Pe 
de o parte, nivelele sunt bogate şi au un design liniar, 
însă texturile de nivel scăzut nu creează satisfacţie; 

m 

probabil e o moştenire de la versiunea riaystation 2, 
care a apărut deja. Rină la apari#a acestei ediţii, cei de 
la Volition doresc să mai lucreze la grafică. 

Surprinzător de slab realizaţi sunt şi adversarii, 
f: adevărat că sunt destul de inteligenţi, intră des sub 
acoperire, nu se Faşă bătu# cu una cu două şi cheamă 
întăriri, dar rămân tot timpul aceiaşi. In cea mai mare 
parte a timpului vă confrunta# doar cu echipa speciali¬ 
zată de pază a firmei UI tor, uneori în uniforme albastre, 
apoi în costum, traşi la patru ace, o dată cu pistoale, altă 


dată pe platforma MG-ului, iar în 
cele din urmă cu un aruncător de 
rachete. 

Cei care sunt intr-adevăr adver- 
sari-beton sunt mai sus-amintiţii 
roboţi de luptă, ce apar cu o oare¬ 
care regularitate atunci când nu te 
aştepţi, dar din păcate nu compen¬ 
sează lipsa de varietate per total. 

Doar mai târziu, după ce aţi 
parcurs o bună parte a jocuiui, apar 
şi forţe care nu sunt pământene, 
insă nici acest lucru nu măreşte 
atractivitatea. (oricum, fanii action 
se pot pregăti pentru o toamnă 
fierbinte. 



Cww sfriji cu motise-ul? E cumva 
antiacvatic? Veţi avea nevoie 
de aşa ceva , deoarece Red laction 
este atât de adrenalinic încât 
pe mousepad transpiraţia va 
curge şiroaie . Ce lipseşte acestui 
actio)i sunt texturile mai bine 
realizate şi varietatea adversarilor. 
Rina în octombrie aceste probleme 
se pot remedia. 

C1PR1AN CORCHANU 


Producător....Volition 

Termen.octombrie 2001 



PI MOCHETA 

Cu pumpgun ul 
trebuie să va apropiaţi 
destul de mult 
de adversar. 

Această armă 
are efect doar 
la distanţe mici. 
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Ojaiirii 
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Simulator de zbor 
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REŢEA Pentru modul multiplayer 
sunt planificate confruntări 
cu pană la 32 de adversari. 


La bordul unui elicopter, 
zborul cu viteză la joasa altitudine 

nu poate fi decât o experienţă 
minunată, asta dacă rachetele 

n-ar bubui tot timpul. 


ZBOR 
DE CERCETARE 

Intervenţiile 
dumneavoastră 
vă poartă pană 
în inima junglei. 
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ÎN AŞTEPTARE Stând 
aşteptare, e linişte. 
Apoi încep să zboare f 
rachetele. 






ZBORUL DE ÎNTOARCERE După încheierea 
unei misiuni, zburaţi rapid către casă. 




acă undeva în lume 
izbucneşte o criză mili¬ 
tară, în Comanche 4 aveţi 
rolul unui pompier aerian trimis 
în misiune pentru a stinge focul. 
Vă aflaţi intr-un elicopter RAH-66, 
model dintr-o generaţie viitoare, 
pe care piloţii reali trebuie să-l mai 
aştepte. 

Adversarii controlează în mare 
parte avioane, tancuri şi elicop- 

A 

tere din Blocul de Est. In şase 
campanii, zburaţi prin văi strâmte, 
vă ascundeţi în spatele dealurilor, 
pentru a nu sta în calea rachetelor 
inamice, şi vă informaţi prin inter¬ 
mediul computerului de bord 
asupra misiunilor în desfăşurare 
sau despre lagărele inamice care 
trebuie distruse. 

Aveţi în posesie un aparat 
modern, de mare valoare. Iar 
comportamentul său în zbor e atât 
de realist, încât profesioniştii vor 
putea desfăşura toate manevrele 
la care visează. Oricum, nu va fi 
necesar să luaţi ore în particular 


pentru a fi capabil să manevraţi 
aparatul. 

Chiar dacă vă lipsesc orele de 
zbor, controlul e redus la butoa¬ 
nele absolut necesare, i ine se 
pricepe la maşini se va descurca şi 
cu acest elicopter. 

Cu fostul Comanche, Nova- 
logic a realizat o revoluţie a gra¬ 
ficii, nicicând înainte nu s-a mai 
văzut un peisaj atât de detaliat. 

De această dată, saltul calităţii 
grafice nu va fi atât de impre¬ 
sionant, insă detaliile autovehi¬ 
culelor şi a construcţiilor merită 
complimente. 



PRIMA IMPRESIE 

Commanche 4 cu o grafică nouă 
se pare că va fi mai atractiv decât 
versiunea anterioara. Să sperăm 
că şi gradul de realism va fi mai 
complex. zoltAn krâmer 


Producător.Novalogic 

Termen de apariţie ..decembrie 2001 
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Shooter tactic 


Avanpremieră 


i 



Un nou shooter tactic, 
inspirat din ideile autorului 
de bestsellere Tom Clancy. 

Ghost Recon va depăşi Rainbow Six 
nu doar din punct de vedere grafic. 


BRONZOL 
Factorul de protecţie 
solară e cea 
mai mică problemă 
a acestui domn. 



ed Storm nu vrea ca 
Ghost Recon să fie per- 

_! ceput ca nou şi diferit, 

ci ca o evoluţie consecventă a 
precursorilor. 

A 

In acest joc, de-a lungul a trei 
campanii pe teritoriul rusesc, veţi 
intra în pielea comandantului 
unei unităţi speciale, care se ocupă 
discret de probleme militare de 
amploare mondială. 

Pe parcursul misiunilor, puteţi 
captura şi folosi cele mai moderne 
arme ale arsenalului american, 
distrageţi atenţia gardienilor, ii 
eliminaţi fără a fi observat, pentru 
a intra şi a elibera ostatici sau 
sustrageţi documente de impor¬ 
tanţă maximă. 

A 

înainte de a intra in misiune, 
veţi realiza şi planul strategic al 
întregii operaţiuni: vă împărţiţi 
oamenii în mai multe grupe, le daţi 
diferite sarcini şi mizaţi pe o înde¬ 
plinire profesionistă a acestora. 

Deoarece nu puteţi fi peste tot 
în acelaşi timp, trebuie să recu¬ 


noaşteţi din start toate detaliile 
importante, pentru a vă ocupa in 
exclusivitate doar de acestea. 

A, 

In comparaţie cu Rainbow Six, 
pregătirea misiunii e mai uşor de 
înţeles, dar oferă în acelaşi timp 
mai multe posibilităţi. 

Alte îmbunătăţiri se regăsesc în 
grafica nouă, în dinamica mai 
realistă a lumii de joc şi în opţiuni¬ 
le multiplayer îmbogăţite. 

Ca în RPG-uri, vă veţi putea 
dezvolta personajul, reparti- 
zându-i un număr limitat de 
puncte pe skill-uri, cum sunt 
precizia de ţintire şi rapiditatea. 


Ghost Recon va lăsa în urmă clasicele 
misiuni de „emergency response team " 
intr-un admirat simulator de război. 
Va avea tui grad foarte ridicat de 
realism. ciprian coroianu 


Producător......Red Storm 

Termen....noiembrie 2001 





PC Games septembrie 2001 


43 1 












































































































Avanpremieră | Ego-Shooter 





Fiecare generaţie are propria 
legendă. Fiecare călătorie începe 

cu primul pas. Fiecare saga are un început. 

Jedi Outcast este continuarea. 



oartă haine largi care 
flutură minunat în vânt. 
Aruncă, în ciuda tuturor 
legilor fizicii, obiecte care plutesc 
prin aer. Nimeni nu se poate 
opune voinţei lor. Discută tot 
timpul despre Forţă. Sunt cavalerii 
Jedi. Kyle Katarn este unul dintre 
aceştia şi e mare nevoie de el: 
universul Star Wars este amenin¬ 
ţat de forţele întunericului, ani de 
zile după moartea răufăcătorului 
jerec. 

în 1997 Lucas Arts l-a scos din 
lista botezaţilor prin Jedi Knights 
pe Jedi Kyle. 

De atunci s-au schimbat multe, 
mai ales din punct de vedere 
grafic. Continuarea are la bază 
engine-ul Quake 3, dar cu unele 
modificări: în Jedi Outcast se pot 



realiza de două ori mai multe 

poligoane, urmarea fiind un 

* 

mediu şi mai realist. In afară de 
asta, producătorii de la Raven 
(Star Trek: Voyager - Elite Force) 
utilizează sistemul de animaţie 
GHOUL 2, care provine din 
controversatul urmaş al shooteru- 
lui Soldier of Fortune. Astfel sunt 
posibile 36 zone de lovitură, 
teoretic puteţi rupe adversa iul în 
bucăţele membru cu membru - nu 
ca in Star Wars. Programatorii se 
concentrează asupra unei violenţe 
subtile: Adversarii şchiopăta dacă 
le nimeriţi picioarele; dacă îi 
nimeriţi în cap sar scântei în loc să 
ţâşnească sânge, dar efectul este 
acelaşi. 

Pe lângă blastere (inclusiv 
dispozitiv de sniper), armele de 
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asalt, armele seismice şi lansatoarele de grenade, 
nu poate lipsi legendara sabie laser: daca apăsaţi 
tasta, Kyle scoate arma zbârnâitoare. Pentru a vedea 
mai bine perspectiva, se schimbă în acest mod de la 
Ist person la 3rd person, Focurile laser sunt parate 
automat de cavalerul Jedi, prin agitarea săbiei în 
calea proiectilelor energetice. Dacă doriţi - şi acest 
lucru e ceva nou - puteţi chiar să azvârliţi sabia 
înspre adversar şi să priviţi cum printr-un efect de 
bumerang se întoarce din nou la dumneavoastră, 
lăsând în urmă o minunată dâră de lumină. Acest 
atac puternic costă energie, deci trebuie utilizat cu 
grijă. 

Acelaşi lucru e valabil şi pentru tipicele trucuri 
Jedi, care în situaţiile limită vă pot salva viaţa: rănile 
se pot vindeca încetişor prin vraja de regenerare, 
treceţi prăpăstiile ameţitoare prin activarea vrăjii de 
salt şi a vitezei. Capacităţile de hipnoză păcălesc 
pentru scurt timp adversarul, în aşa fel încât să vă 
puteţi furişa fără a fi observaţi. 

Dar asta încă nu e totul: printr-o simplă întindere 


a mâinii puteţi catapulta un 
adversar într-o prăpastie. 

Dacă Forţa a luat o pauză sau 
s-a consumat energia, adunaţi 
armele pe care ie găsiţi sau reali¬ 
zaţi o echipă de aliaţi. Pe parcu? sul 
jocului întâlniţi inamici, care 
după un scurt dialog vi se vor 
alătura şi vă vor oferi acoperire, 
ca în Half-Life. 

Jocul se desfăşoară în scene 
cunoscute cum ar fi City of 
Clouds, Academia cavalerilor Jedi 
de pe Yvin 4, Nar Saddaa sau 
Smugglers Moon. Kyle însă va 
trebui să coboare şi în bârlogul 
ursului: în baze imperiale, unde 

A 

mişună armate. Încă de pe acum, 
la numai o jumătate de an de 
dezvoltare, peisajele sunt fidele 
filmului. De exemplu, avanpostul 


inamic care se află in mijlocul unui 
peisaj hibernal. Culorile se limi¬ 
tează aici la tonuri sterile de gri, 
afară zăpada e bătută de vânt. 
Doar sabia laser a lui Kyle stră¬ 
luceşte orbitor. 

Toate acestea, combinate cu 
creaţia orchestrală a lui John 
Williams# creează atmosferă. 



Pe cngine-ul Quake 3 fxirai îţi vine să 
f )h >>t *ş t i îl trja! Peisajele a rată exa 'Ieri t. 
Ce să mai vrei: Han Solo htptândibse 
cu Boha feti sau prinţesa Leia în 
bikini? Mai ştii ce ne pregătesc cei 
de la Raven. ciprian coroianu 


Producător 
Termen .... 


Raven 


mai 2002 
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I Avanpremieră 



Micuţii adună figurine 



din Pokemon, 


iar 




mai în vârstă strâng 
fluturi pentru insectar. 
Nimeni nu culege încă 

zâne care sa arunce 
în luptele de acţiune 
cu mingi de foc. 


anele sunt nişte păpuşele 

zâmbăreţe cu aripioare. 

_ * 

>a, e corect. Insă chiar 
dacă aş spune că zânele sunt 
de piatră şi se deplasează cu 
greu prin atmosferă, că mestecă 
aluminiu şi aruncă cu pietre, tot 
adevărat ar fi. 

A 

In neobişnuitul Zanzarah veţi 
da peste exact 80 de specii de crea¬ 
turi care străbat împreună o lume 
de basm. Asta nu înseamnă că ele 



se simt în largul lor şi împreună. 
Când se întâlnesc doua zâne, îşi 
plesnesc la vrăji până când una 
cade. Şi deoarece zânele au in tot¬ 
deauna câte un barbă ţel, pro¬ 
prietarul se bucură întotdeauna 
pentru învingătoare; oricum o 
bagă-n buzunar şi pe învinsă, o 
antrenează şi o trimite sub culorile 
altui steag pe câmpul de bătălie. 
La începutul jocului, Amy, o 
londoneză de 18 ani, primeşte 
acasă un pachet în care se află o 

A 

rună. In vreme ce Amy răsuceşte 
neajutorată obiectul se deschide 
un portal către o altă lume. 
Pătrunzând prin portal se îm¬ 
potmoleşte intr-un sat de fildeş, 
ajută la îndepărtarea unor insecte 
dăunătoare de pe o plantaţie 
şi primeşte în dar o zână. Una 
atât de drăguţă, aşa cum ne-am 


exclusiv 









































































Avanpremieră 


I 


Action: Zanzarah 



APĂSĂTOR 
Ferestrele mate 
ale bisericii 
mai lasă să pătrundă 
ceva lumină. 

Cu toate astea, 
atmosfera e destul 
de apăsătoare. 


închipuit-o întotdeauna. Astfel, exemplarul de start 
al colecţiei îşi află sălaşul în rucsacul purtat în spi¬ 
nare de Amy. în curând aflaţi că tărâmul poveştii 
este ameninţat de tot soiul de pericole, pe care doar 
dumneavoastră le puteţi îndepărta. Şi astfel ajungeţi 
să cunoaşteţi un teren cu munţi, mlaştini, păduri, 
peşteri şi zgârie-nori. 

Cu mouse-ul stabiliţi unghiul de perspectivă, iar 
cu tastele de direcţie o dirijaţi pe Amy, Ceea ce ni vă 


suprasolicită deloc, căci în fond 
nu vă ocupaţi decât de deplasarea 
micuţei Amy. Micuţa ia şi foloseşte 
obiectele în mod automat, la fel ca 
şi acţiunile pe care tle desfăşoară 
de capul ei. Feste prăpăstii - şi 
numai aici - puteţi să o lăsaţi pe 
Amy să sară. Căţăratul nu prea e 
de nasul ei. Motivul absenţei 


acestei capacităţi se ieagă de sar¬ 
cina pe care Amy o are in Zanza¬ 
rah: ea trebuie să fie purtătoarea 
fiinţei din fabulă şi nimic altceva. 

Veţi înţelege în ce constă jocul 
în momentul în care pe sub nas vă 
trece prima zână. Pe scurt, are loc 
o provocare, urmează o scenă 
abruptă, iar în imagine se des- 


Toate zânele într-un scurt... portret. 

Aveţi la dispoziţie exact 80 de zâne. Fiecare are forţe diferite şi de asemenea slăbiciuni, la care trebuie să vă gândiţi 
când vă pregătiţi fiindcă, indiferent cât de mare vă este echipa, formaţia de bază cuprinde doar cinci exemplare. 





Zâna vântului 

Rarele zâne ale vântului 
îşi au cuiburile la poalele 
dealurilor. Cuvintele ma¬ 
gice rostite de acestea 
au o forţă minimă de 
atac, insă pe de altă par¬ 
te acestea sunt rapide şi 
extrem de rezistente. 


Zâna haosului 

Acestea le depăşesc 
pe toate celelalte 
în ceea ce priveşte 
forţa, periculozitatea şi 
robusteţea. Repertoriul 
de cuvinte magice 
e bine pus la punct. 
Slăbiciuni nu au. 



Acestea îşi au sălaşul 
în adâncul pădurilor. 
Ele posedă arta 
vindecării la fel 
ca şi magia. 

Sunt vulnerabile 
la atacurile cu flăcări. 



ana pădurii Zana pietrelor 


Acestea sunt grele 
şi rezistă la o serie 
întreagă de atacuri. 
Aproape că nici nu 
simte focul, apa 
şi vântul, dar sunt 
vulnerabile la trick-urile 
mentale. 


Gheaţa nu le place 
deloc. Nu sunt însă 
impresionate de ata¬ 
curile cu flăcări, 
în caz de pericol, 
deseori se salvează 
cu formulele 
de regenerare. 
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Act ion: Zanzarah 



Creşterea 

Zânele se dezvoltă în mai multe etape 
sau într-una singură, dar în mai multe di 

Exemplu 1: Zâna haosului 


1. In primul rând, e rapidă, 
dar greu de controlat 
şi oboseşte repede. 




2. în zbor e ceva mai înceată, 
dar mai uşoi de controlat 


Câştigă rapid putere magică. 


3. Rezistenţa scade, tar 
viteza o dată cu aceasta 
Forţa cuvintelor magice 
ia proporţii. 


Exemplu 2: Pixie 
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Călare pe broască, poate evita 

mai uşor atacurile şi 
mai câştigă pentru unele atacuri 
şi formule pentru otravă. 


Creatura din imagine 
e mai lentă decât 
broasca, însă îl învaţă 
pe Pixie formula 
efectivă a focului. 


Cu o pasăre îndrumă¬ 
toare, Pixie zboară 
mai bine decât zânele 
cu aripi. Din păcate, 
formulele vântului 
nu prea aduc prejudicii. 


chide o arenă. Plutesc mai multe 
platforme, acoperite de ceaţa. 
Printre acestea apar atacatoarea şi 
zâna care poartă culorile dumnea¬ 
voastră şi pe care o controlaţi de 
acum încolo din perspectiva 3rd 
person. 

Butonul stâng al mouse-ului 
împrăştie cuvintele magice. 
Butonul drept acţionează aripile 
zânei, care bat de câteva ori 
pentru ca aceasta din urmă să 
câştige înălţime. Trebuie apoi să 
aterizaţi pe unul din platouri, 
după care vă puteţi lua din nou 
avânt. Dacă aveţi o aterizare 
defectuoasă, pierdeţi un punct în 
favoarea adversarei. 

A 

In cazul în care câştigaţi, intro¬ 
duceţi două zâne în rucsac. Dacă 
pierdeţi, oco iţi zona respecti¬ 
vă şi vă întoarceţi mai târziu 
pentru un nou duel. 

Zânele în acţiune acumu¬ 
lează puncte de experienţă, 
prin care pot da glas unor cuvin¬ 
te magice cu putere ridicată, sau 
pot ajunge la un nivel de evoluţie 
superior. 

Pe lângă acţiune, confruntările 
trăiesc şi din tactică: Amy poate 
purta cinci zâne, însă o co¬ 
lecţie adevărată se compune 

A 

din douăzeci. In momentul în 
care aveţi şase zâne, amplasaţi o 
magazie secretă în Londra şi călă¬ 
toriţi regulat într-acolo, cu ajuto¬ 
rul runelor, pentru a sorta din nou 
echipa: zâna apelor iese, zâna 
focului intră; zâna vântului iese, 
zâna peşterilor intră. 

AI doilea lucru pe care trebuie 
să-l faceţi e să stabiliţi din meniu 
ordinea pentru echipa dumnea¬ 
voastră: cei atotştiutori au de 
regulă acces printre primii, fiindcă 
nu au puncte de slăbiciune. Când 
este clar cine se află In partea 
adversă, sunt trimişi în recu¬ 
noaştere specialiştii. Un exemplu: 
dacă vă cheamă o zână talentată 
în telepatie, e bine să evitaţi 
trimiterea unei zâne naive a 
pietrelor. Aceasta ar fi păcălită în 
ultimul hal. Trimiteţi mai bine o 
zână a întunericului, care se 
descurcă şi cu glumele şi terti¬ 
purile şi este imună la trick-urile 
mentale. 

In dezvoltarea caracterelor se 
ridică două întrebări: consumaţi 
puncte de experienţă pentru a 
domoli slăbiciunile sau vă dezvol¬ 
taţi în continuare punctele forte? 
Teoretic, ar fi posibil să faceţi uz 
de sensibilitatea unei zâne a 


apelor împotriva focului, până 
când aceasta va arunca cu flăcări. 
Doar că preţul pentru acest lucru 
ar fi destul de mare. 

Pe parcursul rundelor, puteţi 
schimba zânele la fel cum o faceţi 
cu armele într-un ego shooter. 


Când două zâne se-ntâlnesc, 
rostesc cuvinte magice! 

Şi fac acest lucru până când una 
dintre ele învinge, antrenorul 
acesteia bucurându-se. 

Doar că la fiecare schimbare se 
pierde ceva timp, în care adversa¬ 
rul poate ataca fără să fie deranjat. 

Dacă o controlaţi pe Amy, 
zânele scot capul din rucsac doar 
in locurile blocate, de exemplu în 
locurile in care stâncile închid o 
intrare. Aveţi o zână cu formula 
magică corespunzătoare? Dacă 
nu, trebuie să vă procuraţi una. 

Funatics propune 30 de ore de 
joc. Asta înseamnă că urmaţi calea 
jocului şi luaţi doar zânele care vă 
stau în cale. Zanzarah devine 
mult mai lung dacă începeţi să 
căutaţi obiectele mai rare. Iar dacă 
preluaţi şi sarcini secundare, asta 
înseamnă în principiu lucruri 
simple cu răsplată la final. Astfel, 
obţineţi formule magice noi dacă 
recuperaţi anumite obiecte dintre 
ruine sau le aduceţi de pe vârful 
unui munte. 

Cu toate că producătorii se 
folosesc de o tehnică de prelu¬ 
crare mai veche, graficienii au 
realizat câte ceva. Amy aleargă 
prin decoruri care contrastează: 
sătuleţe pastelate care arata ca 
nişte cuburi colorate, prin biserici 
gotice, mine răcoroase şi peisaje 
acoperite de ceaţă. 

Texturile par puţin artificiale, 
iar mişcările figurilor sunt parcă 
mecanice - cu toate astea, obiectele 
fac parte dintr-o imagine stilizată. 



P^1MAJMPRES[E 




Reţeta de bază a jocului este un pic 
cam ciudată: se pune în aceeaşi oală 
o colecţie de creaturi asemănătoare 
cu Pokemon, se mai adaugă un 
strop de acţiune 3D şi două picături 
de aven tu ra. erdei Mont 


Producător.Funatics 

Termen....decembrie 2001 


* 



PC Games septembrie 2001 


49 ■ 













Avanpremieră I Action-Adventure 




Copiii se tem pe bună dreptate 
de coşmaruri. Un băieţandru ieşit 
din comun luptă pentru supravieţuire 

într-un jump&run. 

yprien e orfan într-un cămin şi nu suferă zile¬ 
le onomastice, fiindcă astfel se apropie moar¬ 
tea părinţilor lui. Când prietenii vin să-l felici¬ 
te şi să-i spună lucruri drăguţe, de genul „suntem îm¬ 
preună”, Cyprien ii expediază la mama dracului. De 



fapt, nu chiar asta vrea, dar se pare 
că anul acesta s-a luat cu vorba. 

Evil Tvvin e un clasic jump&run, 
in care trebuie să treceţi peste tot 
soiul de piedici, alergând, sărind şi 
căţărându-vă. Pe de altă parte, tre¬ 
buie să culegeţi puncte pentru via¬ 
ţă sau să doborâţi cu praştia adver¬ 
sari care sunt de două ori cât bietul 
Cyprien. Iată cam ce ne oferă ca¬ 
drul din Evii Twin: Cyprien e un 
băiat serios, dar care îşi ascunde 
anxietatea. Deseori are o privire 
duşmănoasă şi aruncă vorbe dis¬ 
preţuitoare şi ironice. Singura en¬ 



titate in care are încredere e un 
teddybear imaginar, dependent de 

A 

tutun, dintr-o lume psycho. In 
această lume sunt expediaţi ceilalţi 
orfani prin felicitările de la ziua de 
naştere, iar pentru ca Cyprien să-şi 
poată salva prietenii, feddy îl 
trimite pe urmele lor. 

Atmosfera neobişnuit de gravă 
se reflectă în designul nivelurilor. 
Cyprien aterizează pe o mare de 
culoare gri, unde mai tot peisajul e 
încărcat de stânci. Apoi se depla¬ 
sează într-un peisaj presărat cu 
cratere unde mai există lavă pentru 
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Action-Adventure I 


Avanpremieră I 



a ajunge până la urmă într-o pădure unde întâlneşte 
gândaci uriaşi şi omizi. Sare peste nivelele înalte, se 
mai caţără din când în când, se balansează pe crengi, 
se lasă purtat pe verticală de goluţ ile de aer şi trage cu 
praştia în fiinţe care aproape că arată ca oamenii, cu 
singura diferenţă că se compun din două jumătăţi 

A 

desfăcute. Împrejurimile ne aduc aminte de decoru¬ 
rile de poveste din American McGee's Alice. 

Din punctul de vedere al jocului, Evil Twin se 
aseamănă excelentului program al genului - din a- 
ceeaşi oală - Rayman 2. Şi pe Cyprien îl controlaţi cel 
mai simplu cu un gamepad: joystick-ul analog îi 
îndreaptă mişcările rapide în toate direcţiile, două bu¬ 
toane întorc perspectiva în cerc, iar celelalte rămân 
pentru acţiune. După o fază de acomodare, acest 


lucru funcţionează fără probleme. 
Dacă e să ne luăm după capacitate, 
Cyprien îl depăşeşte pe Rayman. 

După ce a reuşit să culeagă a- 
numite simboluri de energie, ajun¬ 
ge să se poată transforma pentru 
scurtă vreme într-un super-erou. 
Aruncă cu mingi de foc, împarte cu 
mărinimie fulgere şi poate de¬ 
clanşa mici cutremure. Poate aler¬ 
ga cu iuţeala fulgerului şi sări 
câţiva metri. 

A _ 

In unele scene din Evil Twin se 
ascunde mult umor: o făptură cu 
trompă îi dă permanent sfaturi lui 


Cyprien, îl ironizează neîntrerupt, 
iar micuţul nu-ţi Iasă nici o posi¬ 
bilitate de a-i batjocori lumea 
imaginară. 



PRIMA IMPRESIE 


Evil Twin sc desfăşoară într-o Iunie 
care este în acelaşi timp fantastica şi 
groaznică. Simpaticul Rayman va 
găsi un adversar serios în ciudatul 
Cyprien ♦ eroei mont 


Producător.. 

Termen de apariţie 


Ubi Soft 


septembrie 2001 
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Simulator roboţi 


luptă 





Planificare, 

Participaţi într-o aşa-numită 
Inner Sphere la lupte online încinse, 
cu luptători mech din toată lumea. 


VfWÂOtPOC 

Efectele spectaculoase 

ale armelor 
şi exploziilor amintesc 
de Mechwarrior 4 
al lui Microsoft 




rietenii adaptărilor battle- 
tech digitale nu se pot 
nge. Clasicul scenariu 



RPG din jurul roboţilor de luptă 
cu mare tonaj a inspirat nenumă¬ 
rate jocuri PC de succes din ulti¬ 
mii ani, cum ar fi Mech Warrior 4, 
plin de acţiune, sau hitul tactic 
Mech Commander. ’e lângă 
aceste titluri populare, create în 
primul rând pentru single player, 
pe Internet îşi duce de ani de zile 
existenţa o adaptare online a 
universului battletech numită 
Multîplayer Battletech: Solaris. 

Jocul a fost produs de creatorii 
lui Air Warriors de la Kesmai şi-l 
poartă pe jucător pe planeta de 
agrement Solaris, unde luptătorii 
mech din toată lumea se întâlnesc 
la lupte de spectacol în arene. 

Acest oldie va fi acum conti¬ 
nuat sub oblăduirea lui HA.com. 
Succesorul său se numeşte 
Multiplayer Battletech 3025 şi 
îşi ia rămas bun de Ia luptele 
simple de pe Solaris. Acesta 
simulează un război „real" 


aşa-numita sferă interioară. 

Intraţi în luptă pentru una 


dintre cele cinci case mari şi parti¬ 
cipaţi la bătălii epice, disputân- 
du-vă supremaţia asupra diferite¬ 
lor planete. Accesul la arme şi 
tehnologii va fi reglat printr-un 
sistem ingenios de ranguri. Astfel, 
la începutul carierei dvs. va trebui 
să vă descurcaţi cu roboţi mai 
slabi. 

Armele grele de calibrul unui 
Atlas vor fi rezervate doar pentru 
luptătorii mech cu experienţă. 

Jucătorii care ajung la rangul 
unui general vor avea în partea 
strategică posibilitatea să plani¬ 
fice întregi misiuni şi să reparti¬ 
zeze supuşilor săi online diferite 
misiuni sau sarcini. 


PRIMA jMPRES[Ej 



Din punct de vedere grafic, Battletech 
3025 nu e cu nimic mai prejos fiiţă 
de Mtdmximor 4 şi face iteja de pe acum 
o impresie bună. Rămâne de văzut dacă 
producătorii vor ptdea realiza bine fxirtcu 
ambiţioasă de strategie. 

ANDREI RITOK SCHOTSCH 


Producător.Kesmai Studios 

Termen.octombrie 2001 
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Adventure 


I Avanpremieră 




t/t 

O 



bune: 


eşti 

spanioli 
jocul Runaway. 


designerii 
au terminat 


Clasicul adventure de desen 
animat e un fel de road mov ie 
pentru C, în care veţi însoţi 
o pereche aflată veşnic în cău¬ 
tarea unei podoabe antice, 
străbătând SUA şi ajungând 
până în Spania. 

Misterele de combinaţie şi de 
dialog inspirate cât şi luptele 
verbale dintre personaje umplu 


cu substanţă elegant desenatul 
desen animat in 2D. 

Câteva cuvinte despre poves¬ 
tire: Brian Bresco duce o viaţă 
plictisitoare de student, până ce 
e atacat de mafioţi, care In mod 
evident îl conrundă cu cineva. 
Deoarece aceşti domni, după 
cum se ştie, îşi schimbă greu 
părerea, omul nostru o şterge cât 
de repede îl ţin picioarele. 

După câteva minute ii iese 
în cale atractiva stripteuză Cina. 


Acesteia ii convine de minune 
o schimbare a locului cu unul 
plin de acţiune şi suspans, deci 
i se alătură lui Brian. Acţiunea 
din Runaway împleteşte în mod 
dramatic dragostea, invidia 
şi crima, după cum au făcut-o 
întotdeauna produsele Lucas 
Arts. 


Producător.Pendulo Studios 

Termen..a apărut 



oi 

> 

TD 

< 


O 

a 

££ 




Gilbert Goodmate 


D 


acă într-o aventura de desen 
animat se fură o ciupercă ma¬ 
gică, faptul indică în mod cert două 
lucruri: în primul rând, trebuie să 
aduceţi chestia înapoi; în al doilea 
rând, veţi râde mult. Gilbert încear¬ 
că cu disperare să depăşească ran 
de cel mai molâu pseudo-erou al lui 
Guybrush din Monkey Island. 




Road to India 

aventură în stilul Myst va 
aşteaptă în Road to India. 

Logodnica studentului Fred e 
răpită în New Delhi de o sectă. Lui 
Fred nu-i mai rămân decât trei zile 
la dispoziţie pentru a o salva, in 
care, pendulând între realitate şi 
vis, trebuie să desluşească din 
discuţii şi ,uest-uri mistice soluţia. 


Frank Herberts ' Dune 

upă ecranizarea ultimei 
adaptări Dune pentru tele¬ 
viziune, apare şi un adventure 
corespunzător. 

Paul se ascunde de cele două 
case inamice la nomazi. 

După ce dev ine puternic şi versat 
în luptă, aceştia îi declară lider în 
războiul lor de independenţă. 


Prelusion I a apărut 
PC Games septembrie 2001 


Microlds l a apărut 


Ciyo octombrie 2001 


COUNTDOWN 

Jocuri de a căror apariţie se bucură cel mal 
mult cititorii PC Games: 

Dungeon Şlege 

RPG 



10 










Neverwin ter Nights 

RPG decembrie 2001 

Star Wars: Galaxies 

Online- RPG martie 2002 

Rool of Radiance 2 

RPG septembrie 2001 

Myst 3; Exila 

Adventure septembrie 2001 

Arcanum 

RPG a apărut 

Runaway 

Adventure a apărut 

Shadowbane 

Online-RPG a apărut 

Neocron 

0n!ine-RPG decembrie 2001 

DMne DMnity 
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Vă prezentăm comparativ 
cei trei purtători 

de speranţe ai genului şi vă spunem 
unde jucaţi cele mai frumoase roluri. 


odem, distractiv, la cel mai înalt nivel tehnologic, uşor accesibil şi 
totuşi cu multă profunzime: noua generaţie de RPG-uri va oferi în 
viitorul apropiat multe top-hituri în domeniul jocurilor PC. 
Multă vreme au fost o raritate, fiind considerate chiar pe cale de dispariţie. 
Genul a fost relansat de Diablo şi Baldur's Gate, între timp piaţa fiind deja 
inundată de exemplare de calitate; Vampire, Gothic, Planescape 
Torment, Ultima Ascension, Summoner, Icewind Dale, Diablo 2. 
Lista e lungă, iar fanii sunt copleşiţi. Prospăturile sunt şi ele pe bloc* 
starturi, prin Morrowind sau Pool of Radiance 2. Neverwinter Nights, 
Dungeon Siege şi Torn sunt titlurile de la care aşteptăm cel mai mult. 
Cititorii PC Cames sunt de aceeaşi părere: Dungeon Siege e pe primul loc in 
topul jocurilor most vvanted, urmat îndeaproape de Neverwinter Nights. 
Am analizat cei trei pretendenţi la tronul genului şi vă explicăm pe îndelete 
unde găsiţi cea mai frumoasă grafică, cel mai bun mod multiplayer şi prin ce 
anume diferă titlurile între ele. 
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Producătorii 


Neverwinter Nights 


Nume: Trent Oster. Ocupaţie: producător 
al lui Neverwinter Nights. Miză: să reali¬ 
zeze un joc perfect atât pentru jucătorii 
RPG hardcore, cât şi pentru începători. 
Trent s a inspirat din prima versiune a 
lui Neverwinter Nights. care se distribuia 
cu zece ani în urmă prin AOL: „încercăm 
să captăm spiritul originalului, bineînţeles 
într-o versiune în pas cu timpul". 
Importantă este pentru el o adaptare 
originală a regulamentului 
AD&D, fără ca acest 
lucru să degenereze 
în jocul complicat al 
cifrelor modelului 
Pen&Paper. 



Dungeon Siege 


Liderul proiectului Dungeon Siege se 
numeşte Chris Taylor. Motto-ul său: 
Distracţia e mai presus decât realismul. 
Carismaticu! designer a început cu 
simulatorul de basebali Hardball 2, care 
a apărut pe piaţă în 1989. Au urmat 
titluri ca 4D Boxing şi mult mai cunos¬ 
cutul RTS Total Anlhilatlon. Din acesta 
din urmă a transpirat ceva şi în 
Dungeon Siege: Chris l aylor şLa 
integrat în joc cunoştinţele 
despre trupe, pentru a 
conferi şi un pic de 
tactică luptelor RTS 
cam dezordonate. 


► 



To 



Echipa de producători a lui Torn e 
compusă variat: departamentul grafic 
e condus de Tim Donley, care a avut 
acelaşi rol şi în producţia lui 
Planescape: Torment şi Icewind Dale. 
Dan Spit/tey, iniţial programator-şef 
la Planescape: Torment şi programator 
la Fallout 2, se ocupă de implementarea 
digitală a tuturor ideilor. Rolul lui 
Dave Maldano (în imagine), care 

şi-a făcut un nume tot cu _ 

diferite proiecte ale 
firmei Black Iste. 
este cei 

de designer-şef. 
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RPG-uri 3D în comparaţie 



NEVERWINTER NIGHTS 


• * 


>.* 


1 



WW i 




Ut-1 




M4RG4 SPECIALĂ 


Mulţumită celei de a treia versiuni 


a regulamentului AD&D, 
veţi putea efectua in Neverwinter 


Nights atacuri surprinzătoare. 
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Baldur's Gate s-a întors. Jocul 
se numeşte Neverwinter Nights 

şi e tridimensional. 

u toate că Neverwinter Nights e axat tn primul 
^ rând pe modul multiplayer, puteţi parcurge şi 
singur o aventură. „Am efectuat studii, urmărind câţi 
oameni vor juca exclusiv în modul RTS, declară şeful 
proiectului, Irent Oster. Rezultatul a fost 50 până Ia 60 
de procente." Campania pregătită va dura în jur de 80 
de ore şi va semăna calitativ cu modul single player al 
lui Baldur’s Cate. 


Povestirea cuprinde intrigi, tră¬ 
dări şi căi multiple de soluţionare 
pentru majoritatea quest-urilor. 

Mulţumită regulamentului 
AD&I), cunoscătorii în materie se 
vor simţi îndată acasă. Deşi rasele, 
clasele şi repertoriul de vrăji provin 
din modelul Pen&Paper, nu există 
pericolul ca începătorii să se piardă 
prin jungla de cuburi şi reguli; dacă 
doriţi, toate combinaţiile de cifre se 
derulează în mod automat, iar un 
tutorial pentru fiecare dintre cele trei 
clase de bază (luptător, magician, 
hoţ) vă explică regulile principale. 


Neverwinter Nights e de fapt un 
Baldur's Gate tridimensional. 
Regulile sunt identice, doar Ia sis¬ 
temul de luptă există diferenţe, 
întrucât, potrivit stadiul actual de 
cunoştinţe, va trebui să renunţaţi la 
modul de pauză. 

In schimb, veţi stabili încă înainte 
de luptă dacă eroul dvs. se va 
comporta mai degrabă defensiv sau 
ofensiv. 

Cine doreşte poate chiar importa 
personaje din Baldur’s Gate, în acest 
mod pierzând u-se doar obiectele din 
dotare. 


PC Games septembrie 2001 


Producător: Bioware I Regulament a treia ediţie a AD&D I Derularea jocului: rejd time fără mod de pauză 
Termen de apariţie: decembrie 2001 I Internet: www.neverwintemlghts.com 
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DUNGEON SIEGE 




ACŢIUNE NONSTOP 


Cine coboară dt* \i suprafaţa 


in subteran nu trebuie 


s.t aştepte înţărcarea nivelului 
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MACE t ÎN MASA 


Arată impresionant 




si în fotografie. In mişcare 


veţi rămâne cu gura căscata 


ungeon Siege nu vrea să ne prezinte o povestire 
profundă, nu vrea să îngroape jucătorul într-un 
regulament complex. Un exempiu: dacă într-un Kl’t. 
revindeţi un obiect unui negustor, primiţi întotdeauna 
doar jumătate din preţul iniţial. Cei şmecheri încarcă o 
salvare mai veche sau joacă Dungeon Siege care se 



descurcă complet fără reguli inutile; 
armele îşi schimbă proprietarul 
întotdeauna la acelaşi preţ. Şi-au 
dat silinţa cu astfel de detalii. Rezul¬ 
tatul este un întreg reuşit. Legile fan- 
tasy sunt date peste cap de dragul 


gamepiay-ului: pe lângă arme ca 
topoare, săbii, arcuri şi baghete 
magice, vă dotaţi eroii şi cu tunuri cu 
foc rapid. Să străbaţi ca un Rambo 
peisajul fantastic îţi conferă o satis¬ 
facţie extraordinară. 


Producător Gas Powered tiames I Regulament: Dungeon Siege I Derularea jocului: real Urne cu mod de pauză 
Termen de apariţie: noiembrie 2001 internet: www.dungeonslege.com 
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GOL GOLUŢ Adversarii 
mea lipsesc. Imaginea provine 
din prezentarea lui Tom de la E3 
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tund când îşi reunesc eforturile diverşi creatori ai 
unor jocuri de top (ca Planescape: Torment, 
Fallout şi Icewind Dale) rezultă povestiri profunde 
}ientru adulţi, un regulament bine pus la punct, dialo¬ 
guri inspirate şi multă acţiune. S-a lăsat însă deoparte tot 
ce nu e distractiv. De exemplu, sistemul de control 


nereuşit din Fallout, dialogurile 
lungi ale lui Planescape: Ibrment şi 
quest-urile simple din Icewind Dale. 
Acolo unde scrie Black Isle se găseşte 
de regulă şi regulamentul AD&D, 

A 

dar nu şi în lorii. In moţi excep¬ 


ţional, jocul se bazează pe aşa-numi- 
tul regulament Si’ECLAL, care pro¬ 
vine din Fallout şi se caracterizează 
în primul rând prin nenumăratele 
trăsături negative şi pozitive ale 
personajelor. 


Producător: Black Isle I Regulament: sistemul SPECIAL din Fallout I Derularea jocului: real Urne cu mod de pauza 
Termen de apariţie: decembrie 2001 I Internet: tom.blacklsle.com 
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FIINŢE NOCWRNF 
Cărui se lasă seara, 
unele oraşe sunt han (uite 



ranpremleră I 
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NEVERWINTER NIGHTS 


KmU 


do monştri 




JI 






[Serveri Bărbi Caste Montter__$ 
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Mulţumită editorului, nici un alt joc 

nu a mai îngăduit atâta libertate 

în realizarea unei lumi. 



ădădnile lui Neverwinter Nights duc înapoi pâ 
în anul 1991. La acea dată apărea jie AOL o versiu 
a jocului mai puţin spectaculoasă. Tematica varian 
ordine, stopate între timp, se află acum în mâinile pro 
sîoniştilor de RFCj de la Bioware, care fac din Neverwin! 
iNfiehts ceva inovativ: un RIPG, in care iucătorii creativi r 


concepe prin editor un scenariu 
propriu şi pot deveni lideri ca in 
modelul fon&Paper. 

Atrageţi în dungeon-uri proprii 
până Ia 64 de jucători (se recomandă 
doar la conexiuni foarte rapide de 
internet), inventaţi obiecte magice, 
trimiteţi monştri asupra eroilor şi 
coordonaţi o povestire dramatică. 

I*rin shortcut-uri de tastatură, 
puteţi face să vorbească personajele 
care nu sunt conduse de jucători. 

La sfârşit, în funcţie de calitatea 


Multiplayer: LAN, Internet I Număr 







de jucători: 2 până la 64 1 Editor: Integrat 1 Moduri de joc: 4 


aventurii dvs., veţi primi de la jucători 
punctaje mai mult sau mai puţin ge¬ 
neroase. 

Personajele pot fi salvate la alegere 
pe servere oficiale, pe care Bioware le 
pune la dispoziţie tără costuri supli¬ 
mentare. 

Avantajul: sistemul anti-cheat 
integrat verifică dacă evoluţia jucă¬ 
torilor se ţine în limitele permise, 
cheaterii fiind degradaţi în mod 
automat de către server. 
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Cum funcţionează modul multiplayer 


DUNGEON SIEGE 


( 



IIAMWORK I lipMIortll 
se amnca iu mijlocul luptelor 
Pe l,inj;.t ,u e.e.l.i, i nrclliptcrul 
va ajut.') cu arcul şi săgeata. 



% 


DRAGON SLAYER 
Când ajungeţi 
să va măsuraţi 
cu această creatură 
fabuloasă, e mai bine 
Să aveţi susţinători 
umani ca ajutor. 


ungeon Siege pune în prim-plan ciomăgitul 
monştrilor într-o echipă de pană la opt parteneri 
de joc. 

Ciopârţiţi pe front împreună cu coechipierii dvs.: 
în fundal prietenul dvs. face vrăji cu ploaie de :oc, 
iar alături arcaşul trage cu săgeţi incandescente. 



Luptele simple sunt similare 
celor din Diablo marcat de acţiune, 
iar căutarea unique items-urilor e la 
fel de motivantă. In modul World 
năvăliţi în echipă asupra zonelor 
inamice şi rezolvaţi quest-uri. Modul 


Short, în schimb, e incomparabil de 
scurt şi pune în prim-plan un ţel 
anume, cum ar fi cucerirea unei 
zone sau găsirea unui anumit obiect. 
Veţi găsi suficienţi participanţi pe 
Internet, în MSN Gaming Zone. 


Multiplayer: LAN, Internet I Număr de jucători: 2 până la 8 I Editor: separat l Moduri de joc: 2 

c 




n Baldur's Gate puteţi rezolva misterele şi lupta în 
echipă, dar lipsurile enervante in design tulbură 
distracţia: îndată ce personajul principal stă la taclale cu 
un personaj controlat de PC, prietenii trebuie să ia pauze 
plictisitoare. Tom evită această problemă. Real time e 
scris aici cu majuscule, iar în modul multiplayer, pe 


durata dialogurilor, participanţii pot 
sa-şi expună impresiile fără nici o 
restricţie; partenerii de discuţie vor 
reacţiona în consecinţă. 

Luptele se duc de asemenea în 
timp real şi fără limite. Rămâne la 


alegerea dvs. dacă soluţionaţi 
campania single player împreună 
sau abordaţi quest-uri multiplayer 
separate. 

Duelurile dintre jucători vor 
incita şi ele la partide in reţea. 


Multiplayer: LAN, Internet ! Număr de jucători: 2 pana la 6 I Editor: nu are I Moduri de joc: 2 
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I m I ţi fi recunoscut? Neverwinter 
I Nights se bazează pe en- 
gine-ul iui Omen îmbunătăţit, care 
provine iniţial din jocul MDK 2. 

Noul nume: Aurora. Astfel e 
posibilă abordarea zoom şi rotirea 
perspectivei fără restricţii, dar nu 
este necesară. Dacă doriţi, per¬ 
sonajul dvs. ocupă o treime a ei fâ¬ 
nului şi, mulţumită bogăţiei de 
detalii, mai face totuşi o impresie 
bună. 

La vrăji imaginile devin de-a 
dreptul impunătoare: dacă o minge 
de foc porneşte spre adversar, pe 
pereţi se ridică umbrele, ca în 
Severance. 

Preţul acestui deliciu grafic 


înseamnă un Pentium 800, inclusiv o 
placă 3D cu performanţe cores¬ 
punzătoare. Alţii joacă cu grafică 
simplă şi un Pentium II300 ca dotare 
minimă. Programatorii recomandă 
un calculator de clasă mijlocie. 

De la un Pentium III 600 în sus 
nu va mai trebui să faceţi compro¬ 
misuri de calitate pentru ca jocul să 
ruleze fluid. La capitolul grafică, 
Dungeon Siege arată şi mai bine şi 
imediat în urma lui vine Never¬ 
winter Nights, care îşi manifestă 
splendoarea vizuală mai ales in 
mişcare. Abia atunci îşi desfăşoară 
cu adevărat efectele de lumini 
dinamice procesate în timp real şi 
animaţiile fluide. 


Engine: Aurora I Perspectivă: complet in 3D I Rezoluţie: 1.600x1.200 
Hardware: Minimum: Pentium II 300 MHz, Recomandat: Pentium III 800 MHz 



Chiar şl pentru simplul magic missile producătorii 



creează animaţii pompoase. 

Solul acoperit de frunze este unul dintre nenumăratele 





texturi din editor. Pe lângă aceasta, veţi crea case. 
peşteri întunecate, oraşe, păduri sau mlaştini. 

Priviţi cu atenţie; lumina soarelui se strecoară aici 
printre crengile copacilor. Cine trece prin razele de 
lumină poate admira particulele de praf plutind în aer. 
Copacii apar într-un raport de dimensiune realist faţă 
de personaje. 

0 vrajă de protecţie înfăşoară personajul într-un nimb 
strălucitor. 



Inchipuiţivâ că ajungeţi într-un donjon la o bifurcare şi 


vedeţi o umbră gigantică întunecând pereţii. Apare un 
dwarf. Sursele de lumini procesate in timp real 



fac astfel de structuri posibile. 

Coloana se ridică în sus, iar umbra sa e gigantică. 


Dacă dwarf-ul (8) se mişcă, umbra se va mişca şi ea. 



conform perspectivei corecte. 

Piticul poate declanşa paranoia: credeţi că vă aşteaptă 
adversari după fiecare colţ. când de fapt umbrele 
se mişcă şi ele în timp real. o dată cu piticul. 
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RPG-uri 3D în comparaţie I Avanpremieră 


Latura grafică în comparaţie 



ungeon Siege o ia \^e aceeaşi ca¬ 
le ca Gothic A realele se între¬ 
pătrund, iar perioade de încărcare 
prelungite nu aveţi decât la început. 

Colindaţi necontenit din sate în 
donjoane, din păduri în peşteri, 
engine-ul Siege făcând toate acestea 
posibile. Tot mulţumită acestuia, 
lumea jocului capătă un luciu ine¬ 
galabil: copacii se înalţă spre cer, iar 


după stând se casca prăpăstii ame¬ 
ţitoare. Numai ceaţa volumetrică 
limitează perspectiva. Efectele piro¬ 
tehnice ale vrăiilor generează pe 
monitoî o imagine impunătoare. 

Relaţiile dimensionale dintre 
oameni şi natură sunt potrivite, iar 
atmosfera este şi ea adecvată. Sin- 
gurul neajuns îl constituie cerinţele 
mari de hardware. 


Engine: Slage I Perspectivă: complet 3D I Rezoluţie: 1.600x1.200 
Hardware; Minimum: Pentium II 400 MHz, Recomandat: Pentium 4 1.000 MHz 







Producătorii au creat nenumărate animaţii pentru 
atacuri. 

în lupte, lucrurile nu decurg delicat: sângele ţâşneşte 
şi membrele tăiate zboară prin aer. 

Atacurile magice sunt la fel de pretenţioase ca 
In Neverwinter Nights. Vedeţi aici o ceaţă verzuie 
de otravă, care învăluie monstrul. 

Relaţiile dimensionale dintre om şi natură sunt cores- 
punzătoare, ca în Neverwinter Nights. 

Dacă ninge, un peisaj verde se transformă treptat 
tntr-o zonă albă, învăluită în zăpadă. 

Pentru ca framerate-ul să nu cadă în valorile roşii, 
distanţa vizibilă este limitată prin ceaţă: obiectele 
aflate la distanţe mari dispar în ceaţa opacă. 




TORN 



raşele şi donjoanele par ne¬ 
populate, iar vrăjile invizibile. 
Nu vă lăsaţi însă prea repede 

speriaţi de screenshot-uri e sără¬ 
căcioase; dacă dăm crezare pro¬ 
ducătorilor, artiştii lui Black Isle 
Studios lucrează din greu pentru a 
ridica grafica la un nivel pe măsura 
concurenţei. 

în ajutor vor avea versiunea 


îmbunătăţită a engine-ului l.ith- 
Tech 3.1, cu care vor să realizeze o 
lume tridimensională. 

Rotiţi perspectiva liber, zoo- 
ming-ul se face automat şi în func¬ 
ţie de situaţia de joc. 

A 

In donjoanele strâmte urmăriţi 
din apropiere, pe când în peisajele 
outdoor e tocmai invers. 


Engine: Uthtoch 3.1 l Perspectivă: compM 30 I Rezoluţie: 1.024x788 
Hardware: Minimum: Pentium II 400 MHz, Recomandat: Pentium III 600 MHz 
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Imaginea de apariţie a dwarfilor. elfilor, orcilor şi a 
creaturilor asemănătoare unor pisici, numite Sidhes, 
variază. Un ogre e cel puţin de două ori mai lat decât 
omul din imagine. 

Aici vedeţi o vrajă ofensivă de gheaţă a magiei haos. 
Comparativ cu demonii de coşmar din Dungeon 
Siege, cu o grafică bombastică, adversarii din Tom 
par inofensivi. 

Până acum, efectele de vrajă variau puternic în ce 
priveşte calitatea grafică. Aici, în jurul personajului se 
formează particule albăstrui, care dispar în aer. Mult 
mai neconvingâtoare apare... 

...această vrajă de foc, care a mcendiat solul. 

Flăcările par lipite ca nişte bitmap-uri bidimensionale. 
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Sport I Avanpremieră 




rin Rally Trophy (iniţial 
Historic Rally Trophy) 

pe poziţia de start se 
află un simulator de curse de 
mâna-ntâi, care vă poartă înapoi 
la izvoarele curselor. 

A 

In locul monştrilor de plastic 
cu spoilere de genul unui Ford 
Focus sau Peugeot 206, aid intraţi 
pe pistă cu piese clasice ale 
raliului, care în mod normal nu 
mai pot ti văzute decât în muzee. 

Versiunea de testare pe care 


am jucat-o ne-a stors lacrimi din 
ochi, ca fani de vehicule oldtimer 
ce suntem, cu perle ca Mini 
Cooper S, Ford Escort RS 2000 
sau Volvo Amazon. 

1 )e asemenea, foarte promi¬ 
ţătoare este şi fizica conducerii. 

A 

Întrucât nici una dintre maşini 
nu e dotată cu chiţibuşuri 
moderne, ABS, servodirecţie sau 
tracţiune integrală, oldie-urile se 
conduc în mod corespunzător 
mult mai pretenţios şi necesită 


chiar şi la cel mai simplu nivel o 
mână exersată la volan. 

în timp ce în modul deja 
jucabil de raliu o goniţi singur pe 
piste contra cronometru, în 
versiunea finală veţi putea 
participa şi Ia curse arcade, în 
care pe pistă se vor întrece până 
la opt concurenţi. 


Producător.. Bugbear 

Termen.octombrie 2001 
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MAŞINA TIMPULUI Privind cockpit-urile bolizilor, 
reconstruite cu acurateţe, ni se trezesc emoţii din copilărie. 


SĂRACUL MINI Maşinile se deteriorează la accidente, 
urmând modele detaliate de avarii. Farurile sparte sunt o mostră. 



Salt Lake City2002 

I f~~| n tradiţia clasicilor ca Wînter 
* I Games, Salt Lake City 2002 
va înscena discipline olimpice 
situate sub temperatura de îngheţ. 
Printre acestea, curse de schi, 
snowboard şi sanie. 

în prim-plan va sta o acţiune 
simplă, dar provocatoare. 


Rally Champ. Extreme 

I" a cest joc oferă ocazia unui raliu 
I ^ 1 nebun, cu pretenţii de realism 
reduse. în modele modeme de 
marcă, de pildă Ford, Audi sau 
Skoda, veţi străbate munţi şi văi. 

Un model de avarii cu com¬ 
ponente care se desprind oferă 
satisfacţie şi la crash-uri. 


Crazy Car Championship 

q I c autostradă s-a dezlănţuit 
i vJ din nou nebunia. în Synaptic 
Soups Funracer, construiţi maşini 
trăsnite diabolice şi străbateţi cu ele 
piste cu nimic mai puţin curioase. 

Ca de obicei, pe parcurs maşinile 
pot fi îmbunătăţite prin colectarea 
Dower-uD-urilor. 


Attention to Detail I noiembrie 2001 


Ubi Soft I septembrie 2001 


Synaptic Soup I septembrie 2001 


COUNTDOWN 

jocuri de a căror apariţie se bucură cel mai 
mult cititorii PC Games: 



FIFA 2002 

Simulator de fotbal nov. 2001 



Tony Hawk's Pro Skater 3 

Simulator de skateboard i dec.. 2C 



NHL 2002 

Simulator de hochei oct 2001 



FI Raclng Championship 2 

Simulator Fi I decembrie 2001 



Motor City Online 

Curse Online I sept 2001 



MS Right Simulator 2002 

Simulator de zbor I octombrie 200 



NBA Uve 2002 

Simulator de baschet i dec. 2001 



Grand Prtx 3 Add-on 

Simulator FI aapăm! 



FI 2001 

Simulator FII decembrie 2001 



Paris Dakar Rally 

Curse l a apărut 
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Avanpremieră I Simulator de fotbal 





















































bal: FIFA 2002 


A vanpremler 


nainte de a putea arunca o 
privire asupra lui FIFA 
2002, jurnaliştii invitaţi de 
pe tot cuprinsul globului au trebuit 
să demonstreze că au talent la 
manevrarea balonului. 

în Centre Technique National 
Fernand Sastre de la Paris - terenul 
de antrenament al naţionalei 
cocoşului galic - jurnaliştii au parti¬ 
cipat la un antrenament lejer, dar 
cuprinzător. 

Coordonaţi de fotbalişti pro¬ 
fesionişti şi antrenori legendari 
(Lothar Matthăus, Giovanni 
Trapattoni, Ian Rush şi Lawrie 
McMenemy, printre alţii), au exer¬ 
sat pase directe, lovituri cu capul, 
aruncări de la margine şi chiar 
poziţii tipice de manifestare a 
bucuriei. După prezentarea ce a 
urmat, ne-am putut convinge în 
nenumărate partide că inovaţiile 
anunţate vor schimba şi îmbunătăţi 
simţitor noua versiune I I FA, Noul 
sistem de pase permite acest lucru. 
Acest lucru e valabil atât pentru 
versiunea PC, cât şi pentru vari¬ 
anta PS2 pe care am analizat-o. 
Mecanica jocului este identică, 
indiferent de platforma de utilizare. 

în FIFA 2002 indicaţi la fiecare 
pasă, cu joystick-ul analog, direcţia 
exactă a acesteia (cine utilizează 
tastatura nu poate indica direcţia 
decât în paşi de câte 45 grade, după 
care programul calculează poziţia 
exactă). Cu cât apăsaţi mai mult 
pe tasta de pasă, cu atât mai puter¬ 
nic va şuta jucătorul mingea spre 
coechipier. Astfel sunt posibile, în 
sfârşit, manevre de joc efective şi 
realiste. Coechipierii gândesc mai 
bine şi sprintează deseori în spaţiul 
liber. Acest lucru e indicat printr-o 
linie punctată, care se trage de la 
poziţia jucătorului respectiv până 
la destinaţia la care aleargă. Cu o 
pasă precisă în adâncime se pot 
păcăli şi apărări-beton. Manevra 
necesită însă ceva antrenament, 
căci nici jucătorii din defensivă nu 
sunt chiar proşti şi prevăd com¬ 
binaţiile evidente. Cum şi în ce 
condiţii pasaţi cel mai bine aflaţi 
dintr-un tutorial cuprinzător, pe 
care-1 recomandăm chiar şi vete¬ 
ranilor seriei FIFA. Şi în apărare 



jucătorii trebuie să-şi schimbe tac¬ 
tica: cei care până acum faultau cu 
plăcere se vor trezi rapid fără 
echipă în noua versiune 1 FA 
Arbitrii se implică riguros, atacurile 
din spate sunt pedepsite aproape 
fără excepţie cu cartonaş roşu, iar 
fair play-ul câştigă. 

Ca de obicei, modurile de joc 
sunt diverse. Mulţumită nenumă¬ 
ratelor licenţe, puteţi juca în cam¬ 
pionatele din 16 ligi, de exemplu în 
cele mai cotate: ale Italiei, Spaniei, 
Franţei, Germaniei şi în liga pro¬ 
fesionistă din SUA. Pe lângă asta, 
veţi participa cu una din 75 de 
echipe naţionale la calificarea 
pentru runda finală a Campiona¬ 
tului Mondial din 20t 2. Potrivit EA 
Sports, oboseala şi accidentările din 
echipă vă solicită mai mult în pozi¬ 
ţionarea jucătorilor şi în adoptarea 
tacticii. Oricât de mult ne bucură 
modificările de conţinut, ce trebu¬ 
iau întreprinse deja de mult, nu 
putem uita că seria se dezvoltă şi 
din punct de vedere tehnic. 

Mulţumită unei utilizări mai 
mari a poligoanelor, gradul de 
detaliu al actorilor este impre¬ 
sionant, iar animaţiile sunt realiste. 
Comentatorii ajung să aibă chiar şi 

opinii diferite în situaţiile contro- 

* 

versate. în cele din urmă, produ¬ 
cătorii au ţinut cont şi de rugă¬ 
minţile de ani de zile ale jucătorilor 
şi au integrat un control liber 
configurabil. 

Concluzionând, FIFA 2002 pro¬ 
mite să corespundă într-adevăr 
etichetei de simulator de fotbal. 
Un neajuns: atacurile individuale 
cu jucători rapizi, cum ar fi Elber, 
conduc aproape de fiecare dată la 
, iar EA Sports ar mai trebui să 
oprească acest lucru. 




PRIMĂ IM PI 



Noul FIFA se joacă într-adeiăr complet 
diferit faţă de celelalte părţi de până 
acum. Noul sistem de pase îmi place , 
ameliorează caracterul de simulator al 
jocului şi-l face mai pretenţios. 

ANDREI RITOCKSCHOTSCH 


Producător...EA Sports 

Termen...... noiembrie 2001 
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Din pierderi se învaţă: 


după startul nereuşit al lui 


EA Sport în lumea virtuală 
a Formulei 1, FI 2001 vrea 

să recucerească 

cu o tehnologie nouă terenul 
pierdut în favoarea concurenţei. 

ană la ora actuală, 
alegerea pentru fanii 
Formulei 1 a fost uşoară: 
în pofida unei adevărate avalanşe 
de adaptări inspirate din circul 
cailor-putere, pentru hobby- 
piloţii serioşi nu intra în discuţie 
decât Grand Prix 3 sau FI Kacing 
Championship. Această situaţie 
n-au reuşit s-o schimbe nici spe¬ 
cialiştii de sport de la ISA Sports cu 
FI 2000. Se pare că critica fondată 
la adresa lui FI 2000 şi urmaşului 



său, Championship Season 2000, a avut efect asupra 
echipei britanice de producători, care a refăcut 
pentru ediţia 2001 întregul sistem grafic şi fizic. 
Având la bază o versiune de testare, am reuşit să 
vedem rezultatul acestor strădanii. 

Deja din prima privire se constată că producătorii 
şi-au făcut temele de casă; erorile grave ale precurso¬ 
rilor, cum ar fi grafica, ce rula greu chiar şi pe calcu¬ 
latoare foarte performante, nu mai intră în discuţie. 

Producătorii susţin că noul motor grafic rulează 

de patru ori mai rapid decât engine-ul iniţial, pe 

* * 

aceleaşi sisteme. Intr-adevăr, pe PC-urile redacţiei 
versiunea de testare primită nu a avut pierderi de 
performanţă nici în învălmăşelile mari ale cursei şi 
nici în condiţii ploioase şi ceţoase. 

I »upă cum îi sugerează şi numele, FI 2001 va 
simula datele cele mai recente ale sezonului actual, 
toate traseele şi modelele bolizilor fiind realizate cu 
acesta ocazie. Nou este şi modul de conducere, la 
care încă se lucrează, dar care a făcut o impresie pe 
cinste deja în această versiune în avanpremieră. 
Deosebit de interesant este sistemul meteo, care 
procesează dinamic vremea pentru întregul sfârşit 
de săptămână pe durata cursei. Acest lucru în¬ 
seamnă mai mult efort pentru jucător, căci norii 
se pot aduna în plină cursă, iar pista devine un 
adevărat tobogan. 

A 

In asemenea condiţii, nu numai jucătorul va avea 
de turcă, deoarece şi adversarii PC sunt supuşi acelo¬ 
raşi condiţii, egalitatea de şanse fiind deplină. Din 
cât am apucat să vedem, AI-ul piloţilor PC va prilejui 
curse toarte palpitante. Astfel, timpii de parcurgere 


sunt realişti şi concurenţi nu s-au 
lăsat provocaţi la un crash nici 
când am lăsat o maşină în mijlocul 
traseului. 

Din păcate, din multele detalii 
anim ţa le încă nu am putut vedea 
nimic, dar producătorii ne promit 
adevărate delicii, cum va fi posibi¬ 
litatea de a realiza mişcările echi¬ 
pei din boxe prin motion captu- 
ring. FI 2001 va oferi multe şi din 
punct de vedere acustic. Inginerii 
de la boxe va vor ţine la curent 
prin radio asupra tu uror detalii¬ 
lor necesare: starea vehiculului, 
acţiunile adversarilor sau vremea. 

Cine nici aşa nu e mulţumit 
poate activa comentatorul, care 
redă acustic acţiunile jucătorului, 
spectaculoase sau, din contră, 
dezamăgitoare. 


9 * 


PRIMA I 



Din punct dc vedere grafie , versiunea 
de testare s-a apropiat foarte mult de 
concurai {a de la Uhi-Soft. Tehnica şi 
AI-ul fac o impresie huna şi ating în 
sfârşit nivelul flA-Sports cu care ne¬ 
ant obişnuit. andrei ritok schotsch 


Producător....(mage Space 

Termen.... septembrie 2001 
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Cum testăm | Test 



co 


RECOMANDAT 



Tvstmots 




Peste 18 ani 

Jocul f ierecomandat sub 
18 ani 


Tips&Trickft 

Soluţie completa, 
cheat-uri sau indicaţii in 
această ediţie 


Videoreportaj 
pe CDJROM-ul revistei 


Versiune demo 
pe CD ROM-ul revistei 


Bugfix/Update 
pe CDffOM ul revistei 


Muttiplayer 

Acest joc e deosebit de dis¬ 
tractiv jucat in companie, ta 
aceiaşi PC, în reţea 
sau prin Internet 


Joc online pur - accesul 
ta Internet este absolut 


CD suplimentar 


programul de bază 




Versiunea de vânzare 
conţine erori care influen¬ 
ţează gameptayol. 

Toote 

PeCDROM 

se găsesc soft uri utile, 
hărţi sau editoare. 


Numai în PC Games 
găsiţi astfel de informaţii 
şi imagini exclusive. 










ncţiile 


.sport. 



de bune sunt gratificate cu un 


9/2001 ■ Award. od mai important. 

Astfel veţi recunoaşte jocurile 
txme dmtr o singură pnwe: 



decorabe. puteţi cumpăra fâră 
gjfnprodusui respectiv, dacă 
sunteţi fan al gpnutui. 

Cel mai bun joc testat din ediţia 
respectivă primeşte 
şi dsbncţia de Jocul luna. 



iecărui joc îi atribuim un punctaj 
dintr-o scală de la 1 la 100 de punc¬ 
te, putând astfel compara direct 
două jocuri asemănătoare (de exemplu, 
două jocuri RTS). Numai jocurile absolut 
deosebite primesc punctaje de 90% sau mai 
mult locurile care merită să fie cumpărate le 
recunoaşteţi după un rating de 80% sau 
peste, iar jocurile bune, cu mici greşeli de 
detaliu, primesc un punctaj începând cu 
70%. La jocurile cu un punctaj de 50% sau 
60% trebuie să gândiţi bine dacă să le mai 

TESTCENTER 

I a jocurile care solicită în mod intensiv 
hardware-ul, executăm o testare pe cele 
mai răspândite configuraţii. Testcenter-ui 



cumpăraţi; în cazul acestora merită mai de¬ 
grabă să aşteptaţi până ce scad preţurile. Jo¬ 
curile submediocre, sub 50%, nu pot fi re¬ 
comandate nimănui cu conştiinţa împăcată. 
Punctajul se stabileşte în ţaţa întregii redac¬ 
ţii, asigurând astfel maxima obiectivitate po¬ 
sibili. 1% de altă parte, preferinţele şi înclina¬ 
ţiile unui tester nu pot influenţa astfel punc¬ 
tajul final. De altfel, punctajul de satisfacţie 
la joc este un punctaj pur de calitate. Preţul 
de vânzare şi cerinţele de hardware nu intră 
in stabilirea punctajului. 


vă indică detaliat, prin cele trei culori ale 
semaforului, care va fi performanţa atinsă 
de joc pe PC-ul dvs. 


SISTEM 


TEST 

CENTER 



BENCHMARK 


640x480 mm. 
6 40x480 ma jl 


LOW t N O 


STANDARD 


HfGH [NH 



- t 4- 


Duron 

m 

128 MB 

Matrox 
6 400 


Pentium II 

ILJPQ 

11 128 MB 

Voodoo2 


Celeron 

450 



126 MB 
Voodoo3 


1 Pentium 61 
1 500 

I 128 MB 

Voodoo3 


Pentium HI 




4 * 


128 MB 

Wra 

THT2 


Pentium HI 
_ 933 _ 
256 MB 
VoodooS 




u. 




TBird 
900 , 

128 MB | 

VoodooS 

— * 


TSird 

m. 


128 MB 

GeForce2 

MX 




Pen tium III 
933 

128 MB 

Geforce2 


2.309 2J49II2.482112.509113.2391 4.0891! 4.159 4.809 6.202 



800x600, mtn. 
800x600 max. 
1.024x768 mut 
1.024x768 m m 



MINIMAL DCTAIIS 



Daca aveţi probleme cu ima 
ginea, micşoraţi reioiuţia. 
Pentru a ridica gradul de 
cursivitate a derulării jocu¬ 
lui, reduceţi detaliile grafi¬ 
ce. în setup vep găsi oppu 
nile pentru modificarea 
acestor setări. 





MAXIMAL DCTAIIS 



Setările la maxim 
se recomandă doar 
pentru sistemele 
highend. Aceste 
sisteme au resursele 
necesare redării 
cursive $t fidele a 
efecte/or cum ar fi 
TAL 


Testăm toate jocurile 
pe cele zece configu¬ 
raţii diferite. Acestea 
vor fi ocazional 
completate pnn 
hardware-unle noi 
care apar în comerţ. 


Peritru o orientare mai 
bună, aici vedeţi rezul¬ 
tatele 3Dmark 2000, 
cu care sistemele 
noastre au fost certifi¬ 
cate. Aceasta vă uşu¬ 
rează mai mult detec¬ 
tarea sistemului vostru 
corespunzător. 


Dacă pe PCul dvs. tre- 
1 buie să dezactivaţi 
detaliile, aici veţi 
vedea consecinţele. 

Pe lângă aceasta, 
testerul nostru 
vă dă şi ponturi 
importante de tunmg. 


Culorile arată cât j 

de bine rulează jocul: | 

roşu semnifică 

sacadat, verde fluid. 

Galben înseamnă 1 

că puteţi juca 

în condiţii medii. 
^_I 




Run Defaurt genchmarky 





Run The gemo 



3DMark 2000 





JOCURI DE CIFRE 
lată cât de simplu 
puteţi obţine valoarea 







Oft 


*3Dmarir a PC-ului 
dvs,; apăsaţi pur şi 
simplu „Run Default 
Benchmark". 
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A c t i o n j Test 



Mai convingător nu am văzut 
trăgând armele în nici un alt joc. 

Grafica este coloana vertebrală 












a celui mai bun joc al anului. 


n New York dom¬ 
neşte haosul: o fur¬ 
tună de zăpadă îşi 
face de cap, sirenele poliţiei 
vuiesc, iar elicopterele fac 
volute în jurul unui zgârie- 
nori pe al cărui acoperiş stă un 
Max Payne, vizibil epuizat. De 



ultima scenă dinaintea fina¬ 
lului - un procedeu artistic pe 
care-1 cunoaştem din filme ca 
Fight Club sau Fot rest Gump. 
După mai bine trei ani de 
aşteptări aveţi în sfârşit ocazia 
să jucaţi această retrospectivă. 

Urmează schimbarea de 


ce atâta tam-tam? „Pentru a 
explica situaţia, trebuie să mă 
întorc înapoi cu trei ani', 
spune Max. locul începe cu 


scenă. Max se află în casa lui, îl 
priviţi din perspectivă 3rd 
person. Trebuie să găsiţi intru¬ 
sul care vă ameninţă copilul 









































































Test 


I 


Action: Max Payne 



CA-N FILME Parcarea este ambianţa mai muitor script events. Maşinile iau colţul în trombă, se izbesc de furgonete 
şi explodează spectaculos. Adversarii se ascund în spatele lor. 


şi iubita. După ce treceţi prin 
hol, ajungeţi faţă în faţă cu 
adversarii. Chiar in acest 
moment jocul îşi arată virtu¬ 
ţile, prezentându-i pe adver¬ 
sar şi pe Max cum încreme¬ 
nesc surprinşi. După două 
focuri de Beretta, adversarul 
se prăbuşeşte mort, iar jucă¬ 
torul exultă. Figurile cad la 
pământ într-un mod regizat Ia 
marea artă. Puteţi urmări 
secvenţa decesului acestora şi 
cu încetinitorul. Familia lui 
Max însă nu mai poate fi 
ajutată cu nimic. Când năvăliţi 
în cameră, protagonistul ţine 
corpul neînsufleţit al nevestei 
sale în braţe şi plânge, fără să 
plătească tribut orgoliului de 

A 

macro. In asemenea momen¬ 
te, jocul se mişcă cu succes pe 
linia îngustă ce delimitează 
arta de kitsch. 


Personajele cad 
în mod teatral 


la pământ. Urmăriţi 
aceste secvenţe 
în slow motion, dar 

nu se recomandă 
celor cu sistemul 
nervos plăpând. 
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După ce aţi încheiat sec¬ 
venţa de introducere, Max 
Payne vă răpeşte într-o aven¬ 
tură ameţitoare prin clasica 
lume interlopă a New York- 
ului. Scenele sunt constituite 
din cârciumi stranii, moteluri 
ieftine, pivniţe suspecte, 
parcări slab iluminate şi străzi 
întunecate. Primul nivel vă 
duce într-o staţie de metrou, 
unde Max este aşteptat de o 
persoană de contact şi pe 
unde hoţii îşi fac de cap. 

Grafica impresionează de la 
bun început, creând o at¬ 
mosferă unică; pereţii sunt 
împodobiţi cu graf fi ti, iar 
lumina artificială creează o 
reflexie mată. Imunda lume 
underground are un realism 
aproape fotografic, graţie 
texturilor perfecte. O uşă vă 
conduce într-o încăpei e a cărei 
podea e pătată cu sânge. Cine 
urmăreşte această urmă mor¬ 
bidă ajunge la primul adversar. 
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Act ion: Max Payne 



Test 









Priviţi cu atenţie. Acest mic 
pixel alb are rol de cătare. 
în învălmăşeala luptelor, 
punctul dispare deseori, 
mascat de explozii. în mo¬ 
dul slow motion, ţinta poate 
fi fixată mai bine pe adver¬ 
sari, deoarece reacţionează 
mai puţin sensibil. 


L ■* 

J 






Max execută tocmai un Bullet Dodge. Trei 
secunde va pluti într-o direcţie pe care nu o 
puteţi influenţa pe parcursul zborului. Cătarea însă 
o puteţi mişca liber in continuare, astfel că executaţi 
chiar şi rotiri de 360 de grade, eliminând toţi adversarii 
din jurul dvs. Corpul lui Max se întoarce şi el. 










JGL* 







Dacă facem abstracţie de 
splendoarea grafică, putem 
compara Max Payne cu fomb 
Raider. Priviţi eroul din 
perspectiva 3rd person şi îl 
controlaţi cu tastele de di¬ 
recţie. Cui nu*i place îşi poate 
configura controlul după 
bunul plac. Unde Lara Croft 
nu practică decât manevre 
clasice de evitare, Max Payne 
demonstrează agilităţi ieşite 
din comun; prin apăsarea 


tastelor, îl puteţi rostogoli pe 
podea sau puteţi executa 
aşa-numitul Bullet Dodge. 
Această manevră ţine de cele 
mai cool invenţii din istoria 
jocurilor de acţiune: Max se 
lansează in direcţia aleasă fără 
să ţină cont de pierderi, în 
acest răstimp acţiunea decur¬ 
gând încetinit preţ de câteva 
secunde. Focurile adversarilor 
trec în acest timp la doar 
câţiva milimetri de voi. Conco¬ 


mitent, luaţi adversarul în 
vizor cu ajutorul mouse-ului şi 
apăsaţi tasta de foc. Ţeava 
sclipeşte, iar glonţul - vizibil - 
părăseşte pistolul. Liniile 
înguste marchează direcţia de 
zbor a proiectilelor Iotul pare 
stilat, efectele sonore au mai 
multă profunzime în boxe, 
armonizându-se cu secvenţa 
încetinită. O dată cu termi¬ 
narea efectului slow motion, 
Max devine extrem de vul¬ 


nerabil; cade la sol, se opreşte 
şi trebuie să se ridice. Sunteţi 
imobilizat pentru o fracţiune 
de secundă, iar adversarii au 
şansa de a riposta. 

totuşi, Bullet Dodge este 
cel mai bun ajutor de supra¬ 
vieţuire pe care-1 aveţi, iar din 
acest motiv nu-1 puteţi utiliza 
nelimitat. Fiecare salt costă 
energie, al cărei nivel e indicat 
într-o clepsidră în partea 
stângă a imaginii. După fie- 


Apetit de hardware 

Fără îndoială, Max Payne arată minunat, dar pe ce 
hardware rulează fluid această splendoare grafică? 

Am luat ca punct de referinţă programul de benchmark 
3Dmark2001, care se bazează pe engine-ul MaxFX, utilizat 
în Max Payne. Cine atinge la acesta cel puţin 900 de puncte, 
ceea ce corespunde unut Pentium III 500 cu o placă grafică 
TNT 2 Ultra. va suporta lipse de performanţă chiar şi ia o calitate 
grafică redusă. în testcenter-ut nostru ar fi o căsuţă roşie. 
Configuraţia ar primi căsuţa galbenă dacă ar dispune de o placă 
grafică GeForce, într un calculator tactat la cel puţin 700 MHz. 
Producătorii recomandă pentru un joc fluid un sistem cu 
o frecvenţă de tact de patru cifre. 

Tot ce e peste 1.000 1 MHz şi are o placă grafică GeForce2 
dă în programul de benchmark peste 2.000 puncte, suficiente 
pentru a juca fluid Max Payne cu toate detaliile şi o rezoluţie 
pretenţioasă de 1.024x768 de puncte. 


« 
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Test I Action: Max Payne 



9. V 


ADVERSARII ZBOARA 
LA JOASA iNÂLTIME ASTĂZI 

în funcţie de arma aleasa, băieţii 
sunt proiectaţi in mod diferit prin 
încăperi. Grenadele şi shotgun-ul 
asigură un salt garantat. 


care răpunere încheiată cu 
succes veţi primi „combustibil" 
proaspăt. )acă situaţia pare a 
fi fără scăpare şi aveţi rezerva 
plină, puteţi încetini acţiunea 
independent de Bullet Dodge, 
pentru o perioadă de până la 

m 

opt secunde, in acest caz, se 
recomandă puşca cu lunetă: 
trageţi cu precizie înainte ca 
adversarii să fi avut măcar 
şansa de a scoate arma. Dacă 
totuşi aţi fost răniţi, vă ajută 
aşa-numitele Painkillers, pe 
care le găsiţi îndeosebi în dulâ- 
pioarele de prim-ajutor şi pe 
care le utilizaţi apăsând tasta 
corespunzătoare. Deoarece 
Max îşi poartă după el rănile 
de la un nivel Ia altul şi există 
întinse porţiuni in care nu 
aveţi posibilităţi de vindecare, 
veţi suspina uşurat de fiecare 
dată când găsiţi pastile noi. în 
lupte, care uneori durează 
chiar minute întregi, trebuie să 
aveţi nervi de oţel. Spre 
sfârşitul celor trei capitole, 


altercaţiile durează din ce in ce 
mai mult. Indivizi sceleraţi tri¬ 
mit în fiecare secundă un ad¬ 
versar asupra voastră, boşii 
mafioţi asmut haite de crimi¬ 
nali, în parcări se trage cu aju¬ 
torul unor piese de artilerie 


montate în microbuze, elicopt¬ 
erele distrug arhitectura nive¬ 
lului, în timp ce dvs. trebuie să 
vă găsiţi o ascunzătoare. Nu vă 
rămâne mult timp să vă trageţi 
sufletul. Se trage aici din greu, 
nici urmă de joaca de-a miste¬ 
rele. Nu există căi cu un singur 
sens şi nici momente de plicti¬ 
seală. Drumul e liniar şi îl par¬ 
curgeţi tot timpul la fel: cu ar¬ 
mele încărcate. 

Jocul devine bizar când 

* 


Max ajunge pe parcursul 
povestirii într-o lume a visu¬ 
lui, mai exact a coşmarului. 
Alergaţi ca într-o viziune de-a 

lungul unui coridor care parcă 

* 

nu se mai sfârşeşte. In fundal 
se aud urletele disperate ale 


copilului, care se sting în ecou. 

In cele din urmă, ajungeţi 
în camera micuţului, care 
luceşte în culori roşii ca sân¬ 
gele şi unde ţipetele acestuia 
ating limitele suportabilului. 
Sunt momente de veritabilă 
teroare psihică, într-un grad 
pe care nu-I întâlnim nici 
măcar în American McC.ee s 
Alice. 

Max Payne dezvoltă o 
poveste care are ca subiect 


principal violenţa şi din 
această cauză nu are în nici un 

caz ce să caute în mâinile 

* 

copiilor. In ciuda duratei 
relativ scurte de joc, circa zece 
ore în total, bodycount-ul 
atinge valori ameţitoare. 
Pompaţi neîncetat plumbi în 
corpuri redate realist, care de 
multe ori, în urma impactului 
cu gloanţele, zboară mai mulţi 
metri prin peisaj şi îl colorează 
cu pixeli de culoare roşu 
intens. Animaţiile de acest gen 
sunt cele mai pretenţioase la 
ora actuală. Chiar dacă se 
desfăşoară foarte dur, luptele 
au o graţie care amintesc de 
mişcările de balet şi sunt 
îmbunătăţite puternic prin 
perspectivele de urmărire care 
se oferă. 

Vă veţi atinge limitele după 
ce, la capătul primei par¬ 
curgeri a jocului, începeţi 
următorul grad de dificultate. 
Dacă în modul normal mai 
aveaţi un pixel alb pe post de 


Manevra Bullet Dodge face parte dintre 

cele mai cool invenţii din istoria jocuri¬ 
lor de acţiune. 
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Act ' on: Max Payne 





Ceea ce poate face 


poliţistul tristei figuri 
este extraordinar. 
Max e într-adevăr 

mai cool 
decât Duke Nukem. 


Max Payne e incredibil de distractiv, 
lucru care se datorează mai puţin 
graficii, cât principiului de joc bine 
pus la punct Dar şi din punct de 
vedere grafic Mn Payne depăşeşte 
ai mult engine ul Urnea! sau Quake 3. 
Modul Buliet Dodge. atmosfera şi 
diversitatea sunt perfecte, iar textele 
din secvenţele intermediare sunt chiar 
mai bune decât cele ale vechiului 
Duke Nukem, pe care I detronează. 
După zece ore aţi terminat jocul, 
dar sunt convins câ veţi dori să luaţi 
şi a doua oară in vârfurile degetelor 
voastre soarta protagonistului. 

Graţie funcţiei Quick Save puteţi 
reincărca rapid ultima salvare, 
pentru a depăşi situaţia mai bine. 
Bineînţeles, tentaţia de a salva după 
fiecare adversar este mare, iar acest 
lucru sacadează vâltoarea jocului, 
dar o veţi uita îndată ce modurile 
mai dure de joc limitează numărul 
salvărilor permise. 

Evident deja se vorbeşte despre 
filmul Max Payne. Cine va interpreta 
oare rolul acestui june-pnm al PC- 
ului? Mickey Rourke vă spune ceva? 


călare, mai târziu va trebui să 
renunţaţi şi la acest minim 
ajutor de ţintire. In al treilea 
grad de dificultate e limitat 
chiar şi numărul posibilităţilor 
de salvare. 

Pe parcursul jocului vreţi 
muri de mai multe ori decât ar 
putea s-o facă o pisică, in 
ciuda multelor ei vieţi, iar 
acest lucru este provocarea 


finală. Modul New York 
Minute vă va administra şi 
el o doză bună de adrenalină. 
Aici, cu un capital de pornire 
de 60 de secunde, veţi primi 
pentru fiecare adversar 
lichidat câte 15 secunde în 
plus. Dacă contorul coboară la 
zero, aţi pierdut jocul. 

Cu toate că Max Payne se 
poate termina intr-o singură 


zi, diferitele moduri stimu¬ 
lează parcurgerea repetată. 
In plus, pe lângă joc mai 
primiţi şi un editor. Potrivit 
afirmaţiilor designerului-şef, 
Petri ! ărvilehto, cine se 
descurcă cu cheat-ul de 
construcţie Worldcraft al lui 
Half-Life va putea să creeze 
fără probleme scenarii proprii. 

CIPRIAN COROIANU. ANDREI RITOK SCHOTSCH 


OPINII 





Nu m-ar deranja deloc 
dacă în dicţionarul 
explicativ ar reda 
înţelesul lui .cool" 
prin .Max Payne". 


Am rămas şocat şi nu-mi venea să cred: s a terminat am jucat zece 

ore şi s a terminat De ce? Vreau un add-on, mai vreau! Mw Psync este la ora 
actuală cel mai bun joc de acţiune, iţi dă senzaţia că eşti cel puţin un Bruce 
Willis in Die Nard sau măcar un Mei Gibson in Payback. Chiar dacă facem 
abstracţie de grafica splendidă, feeling ul care te cuprinde e de neîntrecut 
Max Payne a realizat un lucru cel puţin la fel de incredibil precum a fost 
Haif-Ufe la vremea lui. Nu ştiu ce se mai poate întâmpla ca Max Payne 
să nu fie ales jocul anului. Profit insă de ocazie şi ţin să vi avertizez că Max 
Payne nu este deioc un joc pentru copii şi nu degeaba nu se recomandă 
sub 18 ani. Prin realismul ei. lumea fantastică a acestui joc a ajuns 
să rivalizeze cu cea reală şi un psihic labil poate trece uşor graniţa dintre 

m 

acestea. In joc se întâlnesc şl faze de coşmar, care pot avea efecte nebuloase 
asupra jucătorilor ce nu pot distinge intre realitatea virtuală şi cea cotidiană. 
Dacă după primele minute de joc nu vă simţiţi in largul vostru, mai bine lăsaţi i 
deoparte, căci aceeaşi concentraţie de adrenalină o puteţi atinge şi intr-un 
parc de distracţii, fără a mai cheltui o groază de bani pe tratamente psihiatrice. 




PUNCTAJ 



PRODUCĂTOR DISTRIBUfTOR 

Remedy Best Computere 


PREŢ 
27,5 USD 


7. DE AP, 
A apărut 


NECESAR RECOMANDAT 
Pentium III 450 Pentium 4 1.000 
96 MB RAM 256 MB RAM 
HDD: 530 MB HDD: 830 MB 


SUPORT 

Direct3D 


OpenGL 


i 


MULTIPLAYER 
Single PC 1 Reţea 
Internet - 
1 jucâtor/pachet 

GRAFICĂ 


90% 



Stabileşte cote noi in domeniul acţiunii 


SUNET 


90% 



Perfect din punct de vedere acustic 


CONTROL 


80% 



Control standard bun pentru shooten- 


MULTIPLAYER 


•% 




Apreciere imposibila 
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nternetul ca distribuitor 
de software e o chestiu¬ 
ne grozavă: cu un simplu 
click pe un !ink, download-ul 
începe, iar după câteva minute 
fişierul dorit se află pe calculator. 

acă până acum majoritatea 
hărţilor de Age of Ring, Stare raft 
& Co,, ajunse astfel pe calcu¬ 
latoarele utilizatorilor, erau neo¬ 
ficiale, producătorii le asigură 
acum şi pe acestea în mod oficial. 
Lionhead oferă regulat pentru 


Black & White creaturi noi, 
hărţi multiplayer şi patch-uri cu 
inovaţii, care îmbogăţesc jocul. 

Din octombrie, Infogrames îi 
va face fericiţi pe fanii Iui 
Desperados cu aşa-numitele 
Webisodes. Este vorba de misiuni 
care la început sunt oferite exclu¬ 
siv pe site-ul www.desperados- 
game.com. 

Un exemplu care ar putea fi 
preluat, căci avantajele pentru 
producător sunt clare. Pe de o 



parte, manevra prelungeşte viaţa 
produsului. 

Pe de alta, se constituie o 
t ideii comunitate Online, care în 
forumuri şi chat-uri asigură 
feedback-ul, devenind gru- 
pul-ţintă al viitoarelor jocuri 
sau add-on-uri. 

Comunităţii de jucători îi este 
totuna. Ei se bucură de şi mai 
multă distracţie de joc, Ia o cali¬ 
tate de vârf, legal şi comod, 
printr-un click de mouse. 



vor emta nisium 
suplimentare 
gratuite pentru 
Desperados. 



Referinţe PC Games: STRATEGIE 

W* 

Age of Emplres 2: Age of Kings 

Earth 2150 2.0 

Black & White 

Anno 1602 

The Sims 

Dungeon Keeper 2 

Jagged Al li ance 2 

Starcraft 

Caii to Power 2 

Command & Conquer 3: liberian Sun 
Desperados 

Zeus: Maşter of Olympus 
The Settlers 4 
Startopla 
Commandos 
Patrizier 2 

CZ2) Mech Commander2 
Sudden Strike 


Gen Puncta 

RTS 92 

RTS 92 

StrategMMx 92 

Strategie de construcţie 91 

Strategie de construcţie 90 

RTS 90 

RTS 90 

TBS 89 

RTS 88 

RTT 87 

Strategie de construcţie 81 

Strategie de constmcţie 85 

Strategie de constmcţie 85 

RTT 86 

Strategie de constmcţie 85 

RTS 84 

RTS 84 
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82 

81 

76 

81 

80 

80 


Classics: Army Men 
Classics: BattJe Iste 4 
Classics: Alien Natlons 
Gangsters 2 
Mech Commanâer 2 
Persian War 
Settlers 4: MissionCD 
Zeus: Poseidon 
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Battletech 
pentru gânditori 
şi conducători: 

ca lider neînfricat 
de mercenari, 
în Mech Commander 2 
veţi trimite din nou 

în bătălie 
maşinării grele. 



a mai mulţi ani 
după invazia Clan, 
puternicele case no¬ 
biliare interstelare se ră fu iese 
din nou. Cel mai nou 
focar de război este planeta 
necunoscută Carver V, pe 
care battlemech-urile caselor 
Davion, Steiner şi Liao se 
luptă pentru supremaţie. Cu 
toate că nici una dintre părţi 
nu vrea să tragă primul foc, 
se ajunge la deschiderea 
ostilităţilor în momentul în 
care o grupă de misterioşi 
piraţi Mech atacă şi distrug o 
bază a trupelor Steiner. 
Pentru o soluţionare elegantă 
a problemei, casa Steiner 
angajează mercenari care să 
nimicească bandiţii şi să re¬ 
facă status quo-ul. 

Rolul de comandant al 
mercenarilor vă revine, desi¬ 
gur. Exact ca în precursor, nu 
conduceţi numai misiunile 


luptătorilor dvs., ci decideţi 
în prealabil ce Mech-uri luaţi 
în luptă, ca şi dotarea de 
armament şi piloţii care le 

vor controla. 

* 

înaintea fiecărei misiuni, 
mandatantul respectiv vă 
prezintă într-o conferinţă 
video situaţia tactică şi, prin 
intermediul unei hărţi a 
zonei de acţiune, ţintele 
primare şi secundare pe care 
trebuie să le abordaţi. 
Punctul-cheie al pregătirii 
atacului este ca de obicei 
greutatea pe care o puteţi 
transporta la faţa locului, căci 
aceasta decide numărul 
roboţilor de luptă pe care 
îi puteţi duce în bătălie. 

Ca mercenar indepen¬ 
dent, bineînţeles că vă afişaţi 
în luptă cu dotarea proprie, 
dar dacă aveţi suficienţi bani 
în cont mai puteţi cumpăra 
mech-uri noi de la şefii dvs. 


De asemenea, se pot efectua 
contra cost îmbunătăţiri 
ale armelor şi dotărilor, in 
aşa-numitul Mech-Lab. 

Tuningul maşinăriilor de 
luptă a fost uşor modificat şi 
lărgit faţă de predecesor. Pe 
lângă dimensiunea diferitelor 
sisteme de arme, jocul ţine 
cont şi de căldura pe care 
acestea o generează şi de 
capacitatea de temperatură 
maximă a mech-ului în 
cauză, permiţând montarea 
unor răcitoare suplimentare 
şi a plăcilor de blindaj. 

Dacă aţi terminat cu 
măsurile de îmbunătăţire, vă 
dotaţi mech-urile cu piloţi şi 
intraţi pe câmpul de bătălie. 
Nu mai târziu de acest 
moment, veteranii de Mech 
Commander vor scoate 
prima exclamaţie de surpriză. 
Dacă în prima parte priveaţi 
încă un câmp de bătălie 
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izometric, acum vă conduceţi 
piloţii prin adevărate peisaje 
3D. Acest lucru e posibil 
printr-o versiune modificată 
a engine-ului utilizat deja în 
battletech-simulatorul Mech 
Warrior 4. Tot din Mech 
Warrior 4 provin şi efectele 
armelor şi exploziilor, care se 
numără printre cele mai 
spectaculoase care au putut fi 
văzute vreodată într-un RTS. 
Dacă de exemplu trageţi o 
salvă de rachete de distanţă 
lungă, fiecare proiectil în 
parte descrie un jet de fum 
care se răsfiră în aer. 

in peisaj, în locurile în 
care se izbesc proiectilele 
rămân cratere adânci, iar 






membrele de mech desprinse 
zboară spectaculos prin aer. 

Pentru a nu pierde con¬ 
trolul la o asemenea supra¬ 
solicitare a senzorilor optici, 
camera virtuală se poate roti 


şi înclina prin mouse sau prin 
tastatură, până ce vă găsiţi 
perspectiva ideală. 

Pe lângă necesarul mare 
de hardware, cel mai mare 
dezavantaj al splendorii 


mai nimic faţă de partea întâi. 
O misiune nu poate fi în¬ 
cheiată cu succes decât dacă 
au fost îndeplinite diferitele 
misiuni secundare şi primare. 
Sarcinile se întind de la 


RTS în modul turbo: în pofida 
prezentării colorate şi controlului 
simplificat, Mech Commander 1 
cere multă fineţe tactică. 


grafice este sfera de vizibili¬ 
tate redusă semnificativ. 
Chiar dacă zooming-ul iese 
complet, pentru a privi de la 
mare distanţă pe hărţile 
extinse trebuie să acţionaţi 
repede funcţia scroli, pentru 
a nu pierde controlul situ¬ 
aţiei. 

La derularea misiunilor 
din script nu s-a modificat 


clasicul atac prin surprindere 
şi eliminarea anumitor ad¬ 
versari până la misiuni de 
cucerire şi misiuni pur defen¬ 
sive, în care trebuie, de exem¬ 
plu, să apăraţi de atacuri 
inamice clădirea unei baze. 

Pentru a îndeplini aceste 
misiuni, de multe ori nu sunt 
suficiente doar mech-urile 
bine înarmate. Deoarece 


luptătorii mech nu sunt 
dotaţi decât cu senzori slabi şi 
o vizibilitate redusă, cerce¬ 
tarea atentă a poziţiilor 
inamice devine de multe ori 
singura posibilitate de a 
încheia o misiune fără 
pierderi mari. 

’acă nu aveţi în formaţie 
şi un mech scout special, 
luptătorii nu vor recunoaşte 
o unitate inamică decât după 
realizarea contactului vizual. 
Dacă pierdeţi duşmanul din 
ochi, acesta dispare din nou 
în densa "Fog of War". Cine 
însă cucereşte o poziţie 
înaltă, îşi extinde considerabil 
aria proprie de vizibilitate şi 
poate ataca repede adver¬ 
sarul, fără a fi Ia rândul său 
atacat. 

Spre deosebire de Mech 
Commader-ul iniţial, puteţi 
solicita întăriri în timpul 
misiunii. Prin cucerirea 


SPLENDOARE 

GRAHCĂ 

Situaţiile cu grafică 
pretenţioasă 
ca aceasta 
îngenunchează 
la detalii înalte 
chiar şi cele 
mai rapide 
calculatoare. 
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Test I RTT: Mech. Commander 2 




ORĂ OE ATELIER 

Configurarea 

imenselor mechuri 

în Mech-Lab 
e aproape la fel 
de distractivă 
ca şi confruntările 
de pe câmpul 
de bătălie. 


MINGE DE FOC 

Cisternele de com¬ 
bustibil care explo¬ 
dează îşi iau rămas 
bun cu o strălucire or¬ 
bitoare, care ilumi¬ 
nează întregul câmp 
de luptă. Unităţile 
inamice care se află 
prea aproape 
de acest infern suferă 
pagube însemnate. 



ÎN COMPARAŢIE 


Mech Commander 1 şi 2 deţin 
o poziţie privilegiată în domeniul RTS 
nu numai datorită scenariului 
deosebit. Construcţia bazei 
şi managementul resurselor nu intră 
aici în caicul. Cine este doar 
pe jumătate interesat de tematica 
battletech merită să-şi procure atât 
versiunea veche, cât şi pe cea nouă. 
în timp ce Starcraft rămâne în continuare în top din punct de vedere 
al designului misiunilor şi al unităţilor, din punct de vedere grafic 
nu poate ţine pasul cu nici unul din jocurile de mai sus. Age of Empires 2 
şi C&C 3 rămân în continuare prima alegere pentru un RTS clasic. 


Age of Empires 2 92% 
Starcraft 90% 

C&C: liberian Sun 88% 
Mech Commander2 84% 
Mech Commander 79% 


depozitelor adversarului, a- 
cumulaţi puncte de resurse, 
care pot fi utilizate In meniul 
de întăriri pentru achizi¬ 
ţionarea vehiculelor de 
reparaţie, a cercetaşilor sau 
a plasatorilor de mine. 

Deosebit de interesante 
sunt două unităţi noi de 
sprijin: Artilerie şi Salvage- 

A 

Craft, In timp ce artileria e 
utilizată ca armă imobilă, mai 
ales in misiunile defensive. 
Sal vage-Craft vă poate ajuta 


să obţineţi victoria, mai ales 
in situaţiile aparent fără 
speranţă. 

Cu acest aparat practic de 
zbor, ocupaţi mech-uri 
neutralizate cu un pilot 
proaspăt şi căpătaţi astfel 
controlul asupra maşinăriei 
de luptă. Nu are nici o 
importanţă dacă mech-ul va 
aparţinea iniţial dvs. sau 
adversarului. 

După încheierea cu succes 
a unei misiuni, toate 


SISTEM: 



BENCHMARK 

640x480 min. 
640x480 max. 
800x600 mfn. 
800x600 max. 
1.024x768 m/n. 
1.024x768 max. 


LOW E N 0 




STANDARD 




H I G H E N D 


— - • — • • - - - ~1 

Pentium II \ 

1-- 

Pentium II 

Ouron 

300 

300 

600 

64MB 

64 MB 

128 MB 

Software 

Rtva j 

Matrox 


TNT 

C 400 

809 

11.649! 

12.309 



Pentium II 

1 1 

Celeron 

Pentium III 

400 

450 

500 

128 MB 

128 MB 

128 MB 

Voodoo2 

Voodoo3 

Voodoo3 

2.349 

2.482 

2.509 



■ * '] 

Pentium UI 

Pentium III ! 

1 T-Bird 

700 

933 

900 

128 MB 

256 MB 

128 MB 

Riva 

TNT2 

Voodoo5 

Voodoo5 

3.239 

14.0891 

i ■ 

4.159 



» irri ~ —■ 1 ■ ■ ■ - —•—~ 

T-BIrd 

i i" ' - - 

Pentium III 

900 

933 

128 MB 

128 MB 

GeForce2 

GeForce2 

MX 


4.809 

6.202 



MINIMAL DETAILS 




Chiar dacă dispunep de un Ge 
Fonce MX, e bine să deza ctivap 
unele detalii cu cerinţe mari de 
procesare, cum ar fi umbre/e in 
timp real. Dacă nici atunci jocul 
nu rulează fluid In lupte , încerca 
p cu o rezoluţie mai mică. Impor¬ 
tant e să actuafizap driverul plâ 
di grafice. 



Posesorii de hardware 
highend pot activa 
toate detaliile şi pot ri¬ 
dica rezolupa până la 
maxim 1.600x1.200. 
în acest format king- 
size, jocul oferă o vizibi¬ 
litate mai bună pe câm¬ 
pul de luptă. 


ISCEHDÂ 


Ttftmc importul 



InttCepUtHl 



Optim 
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RIT: Mech Commander 2 


Test 



battlemech-urile rămase pe 
câmpul de luptă pot fi trecute 
în arsenalul propriu, în 
schimbul unor '-Bills. 

De multe ori, se pot ago¬ 
nisi astfel câştiguri supli¬ 
mentare, căci robotii de luptă 
sunt reparaţi de tehnicieni şi 


pot fi vânduţi apoi man- 
datantului, contra unei sume 
mai mari. 

In epilogul fiecărei misi¬ 
uni vi se arată performanţele 
piloţilor, iar aceştia sunt 


răsplătiţi- Jocul administrează 
două valori standard pentru 
fiecare figură: precizie de 
ţintire şi control mech. Cu cât 
un pilot utilizează mai des 
aceste aptitudini într-o misi¬ 
une, cu atât mai mari sunt 
şansele să se perfecţioneze. 


Luptătorii deosebit de 
buni avansează şi în rang, 
putând fi dotaţi astfel cu o 
nouă aptitudine specială. 
Aceste skill-uri influenţează 
manipularea armelor şi 


dotărilor. De exemplu, un 

4fc 

luptător mech cu talent pen¬ 
tru armele energetice are şan¬ 
se mai mari de ţintire dacă 
atacă un adversar cu laserul. 

După campania cuprinză¬ 
toare, Mech Warrior 2 vă oferă 
o parte de multiplayer pentru 
până la opt comandanţi. în 
şapte variante diferite, ca Last 
Man Standing sau King of the 
Hill, vă luptaţi în 1 AN sau pe 
Internet pentru supremaţia pe 
Carver V. 

în plus, jocul e dotat cu un 
editor confortabil de misiuni. 

Cu ajutorul acestuia pu¬ 
teţi realiza misiuni proprii, ce 
pot fi reunite chiar şi intr-o 
campanie întreagă. 

ANDREI RITOCK-SCHOTSCH 


Poftă de hardware: chiar şi cu un 
GeForce MX jocul poate 

rula sacadat. 


CIPRIAN COROIANU 



Mai gălăgios, mai rapid, 
mai bogat In acţiune. 
Mech Commander 2 
îşi ia rămas bun 
de Ia gameplay-ul 
pensionar al precursorului. 


lin ceea ce priveşte grafica şi prezentarea, Mech Commander 2 
se îndepărtează la fel de mult de precursorul său ca FIFA 2001 
de dinozaurul jocurilor sportive, Pong. Splendoarea grafică îşi are 
insă preţul ei: la grade de detalii mai mari, jocul nu poate fi savurat 
fără sacadări decât cu o placă grafică high-end. 

Şi in gameplay s-a schimbat mult faţă de partea întâi, dar nu toate 
inovaţiile sunt la fel de mulţumitoare. Astfel, piloţii mech-urilor 
manifestă acum mai multă iniţiativă proprie, ca de exemplu 
ta stabilirea autonomă a distanţei ideale de foc. in consecinţă, 
comenzile de atac ia distanţă sunt de multe ori ignorate. 

Piloţii prea entuziaşti se aruncă in luptă fără speranţă. 

Bătăliile sunt mult mai bogate in acţiune decât la precursor. 

Cine e obişnuit mai degrabă cu luptele comode din Mech Commander 1 
trebuie să se adapteze în prealabil la derularea mai rapidă 
a evenimentelor din joc. 





Mai puţin complex, 


mai multă satisfacţie 
pentru pasionaţii 
de luptători mech. 


- - 1 

Să recurg la tunul Gaus 
sau să montez două tunuri 
laser? jucătorii lui Mech 
Commader 2 nu se vor mai 
necăji cu astfel de probleme ; 
cotidiene ale unui fan 
battletech, spre deosebire 
de precursor. Cu setările 
standard. RTS-ul lui 
Microsoft se poate juca 
foarte simplu şi cu multă 
acţiune - o constatare 
întâlnită şi la C&C, unde 
prima parte a fost de 
asemenea prea complexă. 

Prin Mech Commader 2, 
Microsoft va copleşi ambele 
partide. Specialiştii 
battletech se bucură de i 
vasta configuraţie Mech . J 
şi de luptele multiptayer, 
iar comandanţii de ocazie 
se vor bucura de misiunile 
variate şi captivante. 


PUNCTA] 


COMMANDER 2 



PRODUCĂTOR DISTRIBUm 
Microsoft Best Computers 1 


PREŢ 
48,5 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
64 MB RAM 
HDD: 400 MB 

SUPORT 

Direct3D 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 900 
256 MB RAM 
HDD: 500 MB 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
1 jucător/pachet 



Battlemech un şj explozii detailate 



Sunete bubuitoare da amv*. muad de souiwtracfc 



Interfaţă clasică RTS 



Moduri variate de Joc 
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Strategie 


Test I 



UN POPOR HARNIC 

După cum ne-au 
obişnuit jocurile 
lui impressions, 
cetăţenii, eroii şi zeii 
forfotesc la concurs 

pe străzi. 



Atlantis is calling: 

în add-on-ul lui Zeus 
conduceţi metropola 

din legendele 
lui Platon. 


"i 



laton a descris-o, 
Indiana Jones a des¬ 
coperit-o, iar dvs. o 
stăpâniţi, totul mulţumită spe¬ 
cialiştilor strategiei de cons¬ 
trucţie de la Impressions. 
Legendara Antlantida se află 
în mijlocul evenimentelor lui 
l’oseidon, add-on-ul oficial al 
i Zeus. in şase campanii, cu 



peste 40 de misiuni, ridicaţi 
metropola misterioasă, menţi¬ 
neţi buna dispoziţie a locuito¬ 


rilor, respingeţi invadatorii şi 
vă rugaţi pentru atenţia zeilor. 

Ţinând cont de bogăţia de 
clădiri, eroi şi monştri noi, vă 
aşteaptă mai mult decât un 
simplu mission CD. 

Astfel, veţi deschide noi 
ramuri industriale şi comerci¬ 
ale, descoperiţi materii prime 
necunoscute şi ridicaţi clădiri 
ştiinţifice, ca universitatea sau 
observatorul astronomic. 

Urmând relatările lui 
Platon, campaniile se desfă¬ 
şoară pe o hartă uriaşă, for¬ 
mată din insule circulare. 

Pentru a încheia cu succes 
o misiune, trebuie să distru¬ 
geţi monştri, să ridicaţi temple 
sau să atingeţi un anumit 
număr de populaţie. 

Mulţumită nenumăratelor 
inovaţii şi campaniei cuprin¬ 
zătoare, Poseidon oferă şi 
veteranilor strategiei de 
construcţie o distracţie timp 
de mai multe ore şi este obli¬ 
gatoriu pentru orice posesor 
de Zeus. ciprian coroianu 




Mission CD 




ZDRUNCINAT 
Rareori puteţi coloni¬ 
za în linişte, deoarece 
adversarii PC 


sunt deosebit 


de agresivi. 







Fanii strategiei 
de construcţie 
pot coloniza pe 

o sumedenie de hărţi 



• A 


noijn concurs. 


escoperitorii sunt aş¬ 
teptaţi de cinci mini- 
campanii noi. Fiecare 
găseşte ceva: în câte cinci misi¬ 
uni, porniţi prin lume cu ma- 
yaşii, vikingii şi romanii, 
pentru a eradica şi ultimele 
resturi ale poporului întune¬ 
cat. Misiunile se desfăşoară 
asemănător cu cele din progra¬ 
mul de bază, dar sunt mult 


N 80 



mai dificile şi mai palpitante. 
Pentru aceasta, s-a apelat la 
scripted events, care schimbă 
chiar şi în timpul unei misiuni 
scopurile acesteia, declanşează 
vrăji sau atacuri ale adversaru¬ 
lui PC. 

Cele două campanii de 
conflict şi de colonizare se 
adresează cu cele câte trei mi¬ 
siuni strategilor şi maeştrilor 
constructori printre fanii de 
Settlers. 

Cele 18 hărţi noi ale add- 

on-ului livrează întăriri pentru 
fanii multiplayer, care se pot 
bucura şi de viteza de joc, 
acum variabilă. Mission C D-u! 
promite chiar şi pentru profe¬ 
sionişti satisfacţii de mai multe 
săptămâni, mai ales că nu trece 
mult timp până fanii îşi vor 
putea face hărţile proprii, prin 
editorul inclus în pachet. 

Păcat că noul popor al 
Atlantidei e planificat doar 
pentru cel de-al doilea add-on. 

* ANDREI R1T0CK-SCH0TSCH 



PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 

Impressions Games Monosit 

PREŢ TERMEN 

cca. 35 USD A apărut 



NECESAR 

Pentium 166 
32 MB RAM 
HDD: 188 MB 

SUPORT 


RECOMANDAT 
Pentium II300 
64 MB RAM 
HDD; 420 MB 




MULTIPLAYER 
Single PC 1 Reţea 
Internet - 
1 jucător/pachet 



Oraşe 2D pline de detalii 



Comentarii nostime, murică atmosferică 



Simplu ţi Intuitiv 



1P 


-I. 


-% 


Apreciere imposibilă 



CD 


PRODUCĂTOR DISJRIBUTT0R 
Blue Byte Ubl Soft 


PREJ 

cca. 16 USD 

NECESAR 
Pentium II233 
64 MB RAM 
HDD: 305 MB 

SUPORT 

Direct3D 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium Mi 700 
128 MB RAM 
HDD: 305 MB 




MULTIPLAYER 
Single-PC Reţea 8 

Internet 8 
1 jucător/pachet 


GRAFICĂ 



Nimic nou. dar in continuare foarte bună 


SUNET 



Din păcate nu are melodii noi 



I 



Alien Nabons 2 ne arată că se poate v mai bine 

Materie primă suficientă pentru partide 
multiplayer 
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Strategie 



Persian Wars 


OMtEylum fflCTt 
Grafica era kt/f'M/» 
încă de acum cmc? an 

ţ|y 


H 1 - - I aideţi să începem cu 

lucrurile pozitive: 
j scenariul de o mie şi 
una nopţi al RTS-ului Persian 
Wars e surprinzător diferit de 
obişnuitele seturi Science- 
Fiction sau Fantasy. în locul 
unor extratereştri cu bale-n 
gură întâlniţi djini şi mândri 
beduini. Iar instalarea are loc 
fără probleme. Dar cu acestea 
am şi dezbătut deja părţile 


bune care se pot spune despre 
RTS-ul Iui Cryo. Grafic e la fel 
de îmbătrânit ca şi gameplay- 
ul; aici nu mai ajută nici 
elementele RPG presărate în 
joc. Misiunile sunt de o plic¬ 
tiseală piramidală, inteligenţa 
artificială nici măcar nu-şi 
merită numele, iar motivaţia 
de a continua jocul cade în 
abisuri după numai câteva 
secunde de tutorial. Colac 
peste pupăză, jucătorul e 
perturbat în mod regulat de 
bug-uri şi căderi ale jocului. 
Cei mai înrăiţi tacticieni PC 
merită să facă o mie şi una de 
ocolişuri în jurul acestui 
RTS-Trash, chiar dacă au o 
afecţiune pentru Sinbad & Co. 

CIPRIAN COROIANU 


Producător.Akefla 

Distribuitor ...Cryo 

Preţ.i....cca. 40 USD 

Termen..a apărut 



V remuri grele pentru 
gangsteraşul Bane. Un 

L-1 sindicat concurent l-a 

îndepărtat pe tatăl său, după 
care contrabandistul de alcool, 
rămas orfan, jură răzbunare şi 
începe lupta împotriva familiei. 

âk 

In Gangster 2 intraţi în cos¬ 
tumul făcut la comandă al lui 
Bane şi preluaţi comanda asu¬ 
pra organizaţiei tatălui său. 
Toate activităţile legale şi ilegale 
sunt controlate prin perspecti¬ 
va izometrică asupra oraşului 
sau printr-o hartă simplificată. 

Pentru a vă putea impune în 
faţa concurenţei, trebuie să vă 
angajaţi gangsteri şi bătăuşi şi 
să preluaţi clădiri care să vă 
alimenteze imperiul cu bani 
gheaţă. 

Controlaţi gangsterii prin 
clic de mouse, demolaţi maga¬ 
zine sau trimiteţi concurenţii la 
pescuit sub apă. Pe lângă gra¬ 
fica crudă, înainte de toate 



PUTERE DE FOC 


enervează vizibilitatea proastă 
a oraşelor şi imposibila aranjare 
a traseelor. Astfel oamenii 
proprii ajung deseori în terito¬ 
riul inamic unde sunt măcelă- 


tn luptele de stradă 
bătăuşii noştri 
clarifică problemele 
cu mitralierele. 


riţi de adversari sau de poliţie. 

ANDREI RITOK SCHOTSCH 


Producător..Hothouse Creations 

Distribuitor.. Best Computers 

Preţ...38,8 USD 

Termen ....a apărut 
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O NUCA TARE 

Ânaosa «Variidepăşeşte 

pe majoritatea începătorilor 
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OPT MINUTE 

Adversarul îşi muta unităţile milrtare 
fntre tsnrp văîmborătăpp cartiere generai. 




- The Andosia War 


Seria Battle Isle de la Blue Byte e legendară. 

Partea a patra satisface în primul rând strategii profesionişti. 


U n pas scurt, apoi 
aşteptaţi până când 
i 1 adversarul PC şi-a 
calculat mutările? 

„E plictisitor şi nu trebuie 
să fie aşa", au spus cei de la 
Blue Byte cu câteva luni 
în urmă şi au încercat să 
aducă adieri de vânt proaspăt 
în pânzele genului. 

Pentru aceasta firma a 
îmbogăţit pur şi simplu 
principiul seriei Battle îsle cu 
un mod de construcţie; în 
Andosia War coordonaţi 


lupte pe planeta Chromos 
între navete şi staţii de 
lansare a rachetelor, adunaţi 
pe o insulă materii prime, 
construiţi fabrici şi labora¬ 
toare şi vă creaţi o reţea de 
alimentare a trupelor. Mai 
târziu, războiul va ajunge şi 
aici, dar până atunci sunteţi 
foarte bine pregătit. Câte opt 
minute vă stau alternativ 1a 
dispoziţie pentru comenzile 
de construcţie şi de luptă. 

Profunzimea strategică a 
lui Battle Isle e enormă - 


comandaţii duri îşi găsesc aici 
un adversar pe măsură. 

Grafica 3D e frumoasă, 
cu arhitectura ei High-tech 
pe dealurile cu curburi 
mlădioase. 

Dar: jocul nu e pentru 
începători. Când în cele din 
urmă baza de vis e ridicată, 
cele opt minute ale turei de¬ 
vin neplăcut de lungi. Pentru 
15 dolari merită să luaţi jocul. 


Producător.,.Ubi Soft 

Preţ...15 USD 



Ştiaţi că 


• ... inventatorul lui Battle 
Isle a deschis prin Rim 
un nou univers TBS, 

care se joacă asemănător? 

• ... seria Battle Isle a dat 
de-a lungul anilor, pe lângă 
cele patru părţi principale, 
încă două versiuni de clasa 

întâi; Hlstory line 1914 - 
1918 şi Incubation? 



Alton Nations (Green Pepper) 



3D0 Company - Ubi Soft 9 USD 


JI' QEi 



^ unteţi sergentul unei 
9 unităţi speciale formate 
din soldaţi verzi de plastic de 
formatul unui deget şi îi 
conduceţi pe aceştia în 28 de 
misiuni periculoase prin lâdiţe 
de nisip din parc sau pe pături 
de picnic. Controlul acestei 
mini unităţi se face ca în C&C. 
i 1 jucărie tactică distractivă fără 
profunzime mare. 



Infogrames, cca. 9 USD 


* doua parte tocmai a 
** apărut, iar originalul 
oferea cam acelaşi conţinut: 
adică o strategie de construcţie 
solidă. Veţi coloniza, veţi ad¬ 
ministra şi veţi lupta cu un 
popor cât vă va ţine răbdarea. 
Grafica arată acum bineînţeles 
îmbătrânită, dar la un aseme¬ 
nea preţ puteţi să-l cumpăraţi 
fără a mai sta pe gânduri. 
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and va recunoaşte 3DO 
că Might & Magic 
J moare? Cu excepţia 
hituriior de strategie din seria 
Heroes, marca de renume de 
odinioară coboară constant panta. 

De ia partea a şasea încoace 
sunt aceeaşi Mărie cu altă pălărie: 
respingătoare şi stereotipe. 

în timp ce Baldur's Gate con¬ 
ţine crime şi răpiri şi se compară 
cu filme ca Blair Witch i’roject, 
Might & Magic ne trimite in con¬ 
tinuare dintr-un dungeon în altul 


pentru a găsi nişte obiecte, iar la 
sfârşit ciomăgim un tip rău. Doar 
un Red Bull vă mai poate salva de 
somnolenţa ce se instalează. 

Ceea ce a realizat 300 cu 
Legends of Might & Magic, e şi 
mai rău* Trebui a să devină un 
shooter tactic de excepţie. Ce mai 
blutf! intr-adevăr, 3DO a cumpă¬ 
rat pentru producţie o versiune a 
engine-ului modern Lithtech, 
care a fost folosit şi pentru No 
One Lives Forever. Un start bun - 
dar n*au profitat deloc. Ca să 


vezi, Half-Life arată la fel de bine 
ca Legends. Mai trebuie să spu¬ 
nem ceva? Oricum în acest gen al 
vitezei, acţiunea lentă de parcă ar 
fi o secvenţă de Matrix îl descali¬ 
fică deja pe Legends din start. 

Dacă 3DO vrea să-şi mai sal¬ 
veze marca, nu poate face decât 
un lucru: să surprindă fanii cu 
Might & Magic 9 - şi asta în sens 
pozitiv. La Heroes of Might & 
Magic 4 oricum nu ne mai facem 
mari griji căci seria convinge prin 
calitatea ei constantă. 







8 /£TUI IMEU acti jne 

h l i v gjn* £ Magic t -xarîwasă. 



Referinţele PC Games: ACTION 


Mu 

Gen 

Punctaj 

Unreal Tbumament 

Ego-Shooter 

92 

Da* Project 2 - The Metal Age 

Action-Adventure 

91 

Half-Life (tft) 

Ego-Shooter 

91 

No One Lives Forever 

Ego-Shooter 

91 

Max Payne 

Actlon 

90 

Olive Barkers Undying 

Ego-Shooter 

89 

DeusEx 

Action-Adventure 

89 

System Shock 2 

Action-Adventure 

89 

Half-Life; Gunman Chronicles 

Ego-Shooter 

88 

Rayman 2-The Great Escape 

Jump&Run 

88 

B-17 Flying Fortress 2 

Simulator de zbor 

87 

Mechwarrior 4; Verrgeance ' 

Roboţi de luptă 

85 

StarTrek: Voyager - Elite Force 

Ego-Shooter 

85 

SWAT 3 

Shooter tactic 

85 

Drakan 

Action-Adventure 

84 

Unreal 

Ego-Shooter 

84 

CounterStrike 1.0 

Shooter tactic 

84 

Outcast 

Action-Adventure 

84 

Startancer 

Space-action 

84 

Heavy Metal FAK.K. 2 

Action-Adventure 

82 
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Test ţ Act ion 



Un RPG care face o încercare de shooter şi ne invita 
la lupte medievale în reţea. Putini observă diferenţa. 


PVNCT DE VEDERE 

Frumuseţea, 
după cum se ştie, 
radiază dinlăuntru. 


inci minute - ceasul 
porneşte. 16 luptători 
împărţiţi în două 
echipe deschid un meniu de 
achiziţie, pentru a cumpăra 
arme. In funcţie de situaţia 
financiară şi preferinţe cum¬ 
păraţi topoare gravitaţionale, 
baghete magice sau arcuri şi 
săgeţi. Apoi toţi îşi ocupă 
poziţiile. Una dintre echipe 
păzeşte frumoasa prinţesă din 
poveşti şi încearcă să asigure 
toate căile posibile de acces în 
cetate. Cealaltă echipă în¬ 
cearcă să elibereze nobila os¬ 
tatică şi să o escorteze acasă în 


deplină siguranţă. Câştigăto¬ 
rul este cel care ocheşte mai 
bine, are un stil de luptă mai 
avansat şi ştie să evite atacu¬ 
rile oponenţilor Un alt criteriu 
necesar obţinerii victoriei este 
coordonarea între membri 
echipei. După fiecare rundă 
victorioşii primesc puncte 
de experienţă şi bani urmând 
o nouă rundă de lupte înver¬ 
şunate. 

Legends of Might & Magic 
e o copie Counter-Strike 
transpusă într-o lume fantasy. 
Luptele se poartă pe două¬ 
zeci de hărţi în cadrul a trei 


campionate. Disputa pentru 
fecioara de viţă nobilă e prima 
variantă. în a doua trebuie să 
lichidaţi un zmeu mai repede 
decât o face echipa adversă. 
Al treilea mod seamănă cu 
Capture-the-Flag: toţi încearcă 
să acapareze o sabie magică 
care se află undeva înfiptă 
într-o stâncă. Scopul e de a o 
aduce în tabăra proprie. 

Pe lângă viteză, grafică şi 
control, această copie îşi negli¬ 
jează şi mentorul în cel mai 
important punct: doar rareori 
participă pe Internet mai mult 
de 50 de jucători. 




Ăştia să fie cavalerii legendari? 

Mai de grabă boşorogi 
în delirul somniferului. 


in Legends of Might & Magic mă simt mai bătrân decât vrăjitorul 
lui Arthur. Degeaba butonez de zor, caracterul se târăşte ca un om 
însetat în deşert. înainte de scări bolborosesc câte o rugăciune 
ca in urma unei minuni să găsesc in meniul de achiziţie şi un lift. 

Şi din sabie nici nu mai flutur decât pentru a-mi da motive 
de plângere - căci împotriva armelor de distanţă săbiile sunt mai 
puţin eficiente decât ar fi nişte scobitoare de dinţi. Cred că grafica 
se dezvoltă de la sine, dacă este pusă la seră, udată din când 
in când şi tratată cu îngrăşăminte. Cu acelaşi engine s-a făcut 
No One Uves Forever - dar acolo era mat bine exploatat. 



rsT 


1 




DSOF 


AGIC 


PRODUCĂTOR DISTRIBUfTOl 
300 Infogrames 


PREf 

cca. 30 USD 

NECESAR 
Pentium II300 
64 MB RAM 
HDD: 550 MB 

SUPORT 

Direct3D 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 500 
128 MB RAM 
HDD: 550 MB 


MULTJPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 16 
Internet 16 
1 jucător/ pachet 


GRAFICĂ 50% 

BHEUX 

Colţuroasa, palid.! şi totuşi lenta 


SUNET 


Textele sunt comice 


CONTROL 


60 % 

CJLJL-J 


60 % 


Standard, dar reacţionează cam încet 


MULT1PLAYER 


60% 

UU 


Idee bunâ, aplicare proasta 


84 
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Acţiune s p a t i a I ă 



Test 




Spaţiul cosmic nu a fost niciodată atât de spectaculos. 

Edge of Chaos vă răpeşte într-un univers policrom şi periculos 


SPECTACOL SE 
Ceţuri colorate, 
lasere tăioase, 
explozii copleşitoare. 
I-War 2 e chiar seducător. 



eţurile sclipitoare, 
pâlcurile de stele 
şi planetele din 
Independence VVar 2 rac să 
pălească până şi fotografiile 
făcute de telescopul Hubble 
al lui NASA. 

Grafica acestui joc de 
acţiune spaţială e de calitate 
maximă şi rulează fluid chiar 
şi pe PC-uri mai slabe. 

Dacă savuraţi şi culisele 
sonore, vă veţi simţi în Edge 
of Chaos ca Han Solo în 
Millenium Falcon. I >oar că 


mai trebuie să şi puteţi pilota 
la fel de bine ca eroul din Star 
Wars. Controlul navetei 
necesită o perioadă de 
acomodare, deoarece pro¬ 
ducătorii s-au silit să realizeze 
un zbor spaţial cât mai realist, 
ceea ce înseamnă şi com¬ 
plicat. Riră un joystick bun nu 
aveţi şanse. 

Astfel de obstacole însă cu 
siguranţă nu pot opri per¬ 
sonajul nostru principal, 
Cal Johnson, din campania sa 
de răzbunare, care se întinde 


ca un fir roşu prin povestire. 

Acesta trebuie să-şi răz¬ 
bune tatăl ucis. 

Pentru început, porniţi din 
baza de piraţi a lui Cal, pen¬ 
tru a prăda nave transportoa¬ 
re, adunând bănuţii necesari 
pentru nave şi arme noi. 

Pe lângă astfel de lupte la 
întâmplare, pe care Ie puteţi 
termina după cum doriţi, veţi 
avea de parcurs circa 51' de 
misiuni, legate în povestire 
doar prin texte de secvenţe 
intermediare. 


PUNCTAJ 


PRODUCĂTOR DiSTRtBUfTO 
Partide Systems Monosit 


PREŢ 

cca 40 USD 

NECESAR 
Pentium II400 
64 MB RAM 
HDD: 750 MB 

SUPORT 

DirectSD 

Joystick 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 750 
128 MB RAM 
HDD: 750 MB 


n Ci 
ULrt HUl 



id 


67 


Force FeedbacK 


OPINII 

ERDEIJACINT 



U 





De fapt, cu I-War2 
te-ai putea distra destul, 

dacă nu ar fi atât 
deal naibii de greu. 


Prima parte a seriei a descurajat foarte mulţi jucători datorită 
gradului de dificultate mult prea ridicat. Navele inamice erau 
mult prea puternice faţă de nava pe care o poseda jucătorul. 
Partea a doua nu prea schimbă treburile. 

Fanaticilor genului le vor face plăcere bătăliile devoratoare de 
nervi, iar începătorilor le vor provoca cu siguranţă coşmaruri. 
Chiar şi atunci când atacurile devin o rutină, in misiuni veţi muri 
de mii de ori până să le încheiaţi cu ajutorul unei şmecherii, sau 
pur şi simplu din întâmplare. 

Până şi veteranii încercaţi de X-Wing se vor enerva din cauza 
prezentării seci a povestirii şi a controlului nereuşit. 


MULJ1PLAYER 
Single-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
8 jucâtori/pachet 

Spaţiul cosmic redat p.ifcf .uxpţtonai 


SUNET _ 


Contribuie puternic la atmosferă 









Nereu^t in unele puncte 








60* 

LJLJ 





A 


Moduri plăcute de joc. dar nu ieşite din comun 
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A c t i o n 



CA SA DOMNULUI 

Pentru n hm v;t pierde, 
merită cb in această 

uriaşa catedrală 
crinMiltfifi riin când 

m când harta. 







Dark Project 2: The Metal Age 

Tiptil-tiptil în loc de măceluri în masă: maestrul hoţilor, Garrett 
e din nou la pândă şi îşi uşurează contemporanii de economii. 



; ntenţiile bune şi difi- 
j cultăţile financiare 
-J nu merg prea bine 
mână in mână. De fapt, după 


evenimentele din Dark Pro¬ 
ject 1, Garrett a vrut sâ se lase 
de hoţii şi să devină om cin¬ 


stit. 

La începutul părţii a doua 
însă rămâne fără bani de un 


şpriţ şi revine la vechile prac¬ 
tici, adică se furişează din 
nou prin negura nopţii, îi 
uşurează pe bogătani de eco¬ 
nomii şi dă de urmele unei 


conspiraţii diabolice. 

La fel ca în precursor, ju¬ 
caţi aventurile criminale din 
perspectiva Ist person. Cel 
nai important e să acţionaţi 
precaut. 

Garrett e un maestru în 
spartul lacătelor, furişare şi 
cercetare, dar în ceea ce pri¬ 
veşte rorţa fizică şi arta luptei 
nu poate ţine pasul cu gar¬ 
dienii puternic inarmaţi. 

Confruntările directe cu 
flăcăii ieşiţi parcă din ceata 
lui Robin Hood se sfârşesc de 


Bun si ieftin: 


Daikatana 


regulă cu moartea eroului. 
Trebuie deci să evitaţi duelu¬ 
rile şi sâ vă bazaţi mai mult pe 
atacurile de la spate. 

Din punct de vedere 
grafic, jocul nu era inedit nici 
la data lansării; acest lucru 
însă nu se face deloc simţit 
datorită atmosferei sumbre, 
designului iscusit ai misiuni¬ 
lor şi comportamentului inte¬ 
ligent al adversarilor. 


Producător.Eidos (Sat!-Games) 

Preţ...38 USD 


Rainbow Six 


Ştiaţi că ~ 

• ... conceptul lui Dark 
Project 1 provine iniţial 
de la Warren Spector? 
Momentan creatorul lui 
Deus Ex meştereşte la cea 
de-a treia parte a lui Dark 
Project 

• ... in Dark Project 2 nu veţi 
mai avea doar adversari 
umani ca în partea întâi, 
ci şi maşinării? Aceste 
construcţii de tablă le 
înlăturaţi cel mat simplu 
cu săgeţi de apă. 




Best Computers, cca. 41 USD 



^ ni de zile au aşteptat 
jucătorii de acţiune 
presupusa capodoperă a lui 
John Romero. Când a sosit 
în sfârşit momentul, ego- 
shooter-ul nu a reuşit să 
satisfacă aşteptările foarte 
mari, dar la acest preţ redus 
Daikatana merită cumpărat, 
căci are un design bun al nive¬ 
lelor şi o grafică acceptablă. 



Ubi Soft, 150.000 lei 


£ ine vrea să participe 
L. 1 intr-o misiune de eli¬ 
berare a ostaterilor şi vrea să 
stăpânească controlul total 
asupra echipei de conunando 
este nevoit sâ joace macat o 
dată Rainbow Six. Trupa de 
commando Rainbow Six, prin 
misiunile incluse in joc, par¬ 
ticipă la toate tipurile de 
hostage resque şi nu numai. 


I 


i 
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narchy Online, RPG-ul 
Online al lui Fu neom, s-a 
lansat în mod oficial în 27 
iunie şi a adus mii de jucători în 
rolul de betatesteri. 

Când legătura se desface din 
minut în minut, adversarii invi¬ 
zibili atacă prin pereţi, iar erorile 
grafice blochează trecerea, oricine 
ar vrea să-şi desfiinţeze contul, 
care înseamnă totuşi 10 dolari pe 
lună. Dar chiar şi acest lucru pare 
imposibil. 

Se pare că, în marea grabă, 
programatorii au uitat să facă şi un 
program de management al con¬ 
turilor. „Lucrăm la turaţie maximă 
pentru eliminarea problemelor", 
spun producătorii. 

iănă la ora actuală însă, cea mai 
importantă îmbunătăţire se limi¬ 
tează la a juca pur şi simplu mai 
mult decât doar cinci minute. 

Rână când Funcom nu elimină 
nenumăratele bug-uri şi nu aduce 
problema stabilităţii la un nivel 
acceptabil, vă recomandăm să 
vă luaţi degetele de pe A narchy 
Online. 

După opinia noastră, nu e de 
jucat în stadiul său actual, 
în numărul acesta nici nu i-am 
făcut testul. 



Test 




Referinţele PC Games: ADVENTURE 


TWu 

Baldurs Gate 2 

Diablo 2 

Baldui'sGate 

Grim Fandango 

Fluent von Monkeylsland 

Vampire: The Masquerade 

Summoner 

Gothlc 

Ultima: Ascenşion 
Final Fantasy 8 
PfanescapeTorment 
Monkey Island 3 
Bfade Runner 
Darkstone 
Discworld Notr 
Nox 

King’s Quest 8: Mask of Etemlty 

Icewind Date 

Anachronox 


Gen 

RPG 

RPG 

RPG 

Adventure 

Adventure 

RPG 

RPG 

RPG 

RPG 

RPG 

RPG 

Adventure 

Adventure 

RPG 

Adventure 

RPG 

Adventure 

RPG 

RPG 


Punctă] 

92 

91 

87 

86 

86 

86 

81 

85 

85 

84 

84 

83 

83 

83 

82 

82 

81 

81 

80 
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HIGHUGHTS 


PAG 


92 


88 


Arcanum 

BG 2 Thron of Bhaal 


Classics: Darkstone 
Classics: Might & Magic 6 & 7 
SI Classics: Ptanescape Torment 
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RPG: BG 2 - Throne of Bhaal 




otrava verde 

Un quest clasic: 
cum se neutralizează 
fântâna verde din care 
ies necontenit 
monstruleţi 
cu chef de atac? 


0 încheiere 
genială a fantasticei 

saga RPG: 

în lupta pentru 
moştenirea 
voastre divină 

cuceriţi tronul 
lui Bhaal şi vă găsiţi 
în sfârşit pacea. 



el târziu în finalul lui 
Baldur's Gate 2 era 

clar că şi victoria 


asupra lui Irrenicus a fost 
doar o etapă de trecere în 
căutarea infinită a propriului 
destin ai protagonistului. 

in Throne of Bhaal vă 
apropiaţi încetişor dar sigur 
de ţel. Şi cu cât sunteţi mai 
aproape, cu atât lucrurile 
devin mai dificile. Ca în 
filmul Highlantier, nici aici nu 
poate rămâne decât unul 
singur, în acest caz un urmaş 
al lui Bhaal. La începutul 
jocului întâlniţi însă o sume¬ 
denie de urmaşi ai zeului 
crimei, care se vânează unii 
pe alţii, se luptă şi se ucid. 

De regulă, vă aflaţi în situ- 
aţii-limită, dar după prima 
luptă luaţi o pauză involun¬ 
tară: după o teleportare, vă 


regăsiţi într-o altă dimensiu¬ 
ne şi întâlniţi persoana la care 
v-aţi fi aşteptat cel mai puţin - 
Sarevok, fratele vitreg al 
eroului şi duşman neînfricat 
în Baldur's Gate. Şmecheria: 
după reînvierea acestuia şi 
după un schimb de vorbe, 
Sarevok e dispus să porneas¬ 
că cu dvs. în călătorie. Şi acest 
lucru merită, căci valorile atri¬ 
butelor sale fac din el cel mai 
bun luptător din întreg jocul. 

Dacă nu începeţi cu echipa 
dvs. din partea a doua, după 
întâlnirea cu Sarevok vă pu¬ 
teţi crea toate personajele 
secundare, pentru a vă confi¬ 
gura echipa de vis. Bineînţe¬ 
les, prietenii dvs. îşi menţin 
ideologiile şi apucăturile tipi¬ 
ce: Minsc, cu hamsterul lui, îşi 
doreşte faimă şi glorie, lan 
jansen redă povestiri comice 
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RPG: BG 2 


Throne of Bhaal 


SISTEM: 


TEST 


lEIl 


BENCHMARK: 

640x450 m/n. 
640x450 max. 
500x600 m/n. 
500x600 max. 
1,024x768 mirt. 
1.024x768 max. 

L£G£NDĂ 



W E N 



STANDARO 


HICK E 




Tefmic imposibil 


Pentium II 
300 

Pentium H 
300 

| ' 1 

Duron 

600 

Pentium li 
400 

Celeron 
450 i 

Pentium Hi 
5 00 

Pentium HI 
700 

1- .. .„1 

Pentium HI 

933 | 

r*- 1 r 

TBird 

900 

64MB 

64MB 

128 MB 

. 128 MB 
Voodoo2 

128 MB 

128 MB 

128MB 

256 MB 

128 MB 

Software 

Riva 

TNT 

Matrox 

G 400 

Voodoo3 

Voodoo3 

Riva 

TNT2 

VoodooS 

VoodooS \; 

809 1 

1.6491 

2.309 

2.3491 

CM 

S? 

CM 

12.5091 

132391 

14.089:14.159 II- 


T-Blrtl 

900 

128 MB 

GeForce2 

MX 


4.809 


Pentium Hi 
933 

128 MB 

GeForce2 


6202 




liucceptatNt 


Acceptabil 



Optim 



Finale furioso: sfârşitul 
seriei Baldur's Gate 
este o demonstraţie 


a celei mai înalte 


calităţi RPG. 


Throne of Bhaal este o 

încheiere demnă a unei 
serii încununate cu lauri. 
Caracterele multistratificate, 
luptele diversificate şi poves¬ 
tirea profundă par să consti- 
tuie ceva de la sine înţeles 
pentru cei de la Bioware. 
Aptitudinile speciale pentru 
fiecare clasă de personaje şi 
noile vrăji permit manevre 
tactice noi, necesare 
contracarării puterii noilor 
adversari. 

Majoritatea quest-urilor se 
leagă de firul epic principal, 
ceea ce e normal dacă ţinem 
cont de povestirea-cadru 
dramatică. 

Producătorii au acordat 
jucătorilor şi posibilitatea de 
a soluţiona misiuni nelegate 
de destinul odraslei lui 
Bhaal. Toate întrebările 
legate de trecutul misterios 
ai protagonistului îşi găsesc 


acum răspunsurile. Persona¬ 
jele pline de umor care au 
însoţit eroul nostru in 
momente grele ale vieţii ii 
sunt alături şi acum. Apare şi 
fratele vitreg, Sarevok, care a 
fost învins la sfârşitul primei 
părţi. Acum el se oferă să ne 
ajute de-a lungul quest-ului. 
în funcţie de orientarea spre 
partea negativă sau pozitivă 
şi modul de soluţionarea 
quest-urilor putem urmări 
una dintre cele trei destine 
posibile. 

Mie personal îmi pare rău că 
se termină incâ o şagă care 
mi-a produs nopţi albe. 



din albumul său de familie, 
Edwin comentează tot tim¬ 
pul, iar Viconia vă provoacă 
prin comentarii cu evident 
subînţeles erotic. Apropo: 
aventurile amoroase începute 
continuă şi în Throne of 
Bhaal. 

Pentru a nu vă scuti de 
tensiune, vă spunem doar că 
vă veţi distra foarte bine în 
toate relaţiile şi că se va 
ajunge şi la momente deo¬ 
sebit de emoţionante. Ca în 
Baldur's Gate 2, interacţiunile 
dintre membri echipei con¬ 
feră şi add-on-ului o profun¬ 
zime mare, pe care de altfel 
nu o mai găsiţi în nici un alt 
joc. 

La atmosferă contribuie şi 
alte detalii, ce asigură mai 
multă credibilitate lumii de 
joc. ( 1 pisică prinde şoareci 
în han, elfii se duelează cu 
dwarfi prin ofense care mai 
de care mai frapante, iar 
Volo, istoricul din Forgotten 


Rea Im s, ne citeşte extrase din 
opera sa privind personalul 
principal. 

După cum ne-am obişnuit 
deja, dialogurile dintre eroii 
echipei şi alte personaje se 
derulează prin sistemul 
muiti-choice. Astfel, primiţi 
quest-uri, informaţii sau vă 
faceţi partenerul de discuţie 
fericit doar pentru că i-aţi 


A 

vorbit. In dialoguri veţi obser¬ 
va din reacţiile celorlalţi că 
personajul dvs. are între timp 
un renume legendar. Astfel, 
la ameninţarea cu violenţă 
foarte mulţi interlocutori 
devin dintr-o dată deosebit 
de cooperativi. Nu e chiar 
cea mai frumoasă cale, dar e 
extrem de eficientă. 


Spre deosebire de add-on- 
ul Ta Ies of the Sword Coast, 
Throne of Bhaal, încheierea 
povestirii e mai degrabă un 
joc întreg decât un add-on. Vă 
puteţi aştepta la circa 40-50 de 
ore de satisfacţie la joc, 
pentru a ajunge în cele din 
urmă Ia bătălia finală. 

Povestirea captivantă e 
împărţită în trei capitole, iar 

veţi observa 


peisajele variate ale ţârii 
Tethyr, la sud de Amn, 
conferă un cadru plin de 
atmosferă. Harta Watcher's 
Keep şi misiunea corespunză¬ 
toare sunt juca bile atât în 
Baldur's Gate 2, cât şi în 
Throne of Bhaal. Este vorba 
de o închisoare complexă, cu 
cinci nivele. Valoarea nenu- 


După reacţii 

că personajul dvs. se bucură 
de un renume legendar. 



M 
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R P î: BG 2 


Throne of 




in Throne of Bhaal trebuie să vă măsuraţi de mai multe ori cu aceste creaturi puternice. 


ANIMAL DE LUPTA Valorile lui Savorek constituie 

cea mai bună reclamă pentru a deţine un loc în grupul de eroi 


măratelor comori ascunse aici 
este pe măsura puterii adver¬ 
sarilor care îe păzesc: Demi- 
Liche, zmei şi demoni care 
sunt greu de învins chiar şi de 
către trupele de eroi experi¬ 
mentate. Personajele pot urca 
până la nivelul 40 (8 milioane 
puncte de experienţă), deve¬ 
nind astfel cele mai puternice 
personaje din Forgotten 
Realms. 

După nivelul 20 perso¬ 
najele deprind, în funcţie de 
clasă, aptitudini speciale 
puternice: luptătorii se nă¬ 
pustesc cu atacuri de vârtej 
sau alungă adversarii cu ur¬ 
lete de luptă, hoţii utilizează 
ti med bombs, preoţii şi vrăji¬ 
torii îşi fac de cap cu magii 
înfricoşătoare de nivelul 10. 

Luptele se derulează după 
schema cunoscută. In mod 
normal, toate personajele 
acţionează în timp real; dacă 
doriţi, puteţi opri jocul pen¬ 
tru a da comenzi, a face uz de 
vrăji cu o putere devastatoare 


sau pentru a utiliza proprie¬ 
tăţile magice ale unui anumit 
obiect. Ne-a sărit în ochi 
faptul că unele bătălii nu pot 
ri absolvite din prima încer¬ 
care, mai ales dacă de partea 
adversă avem de-a face cu 
magicieni puternici. Aceştia 
se dotează de regulă cu mai 
multe vrăji defensive, care ii 
fac practic imuni Ia atacuri. 
Numai cine deţine vrăjile 
corespunzătoare pentru a eli¬ 
mina defensiva păstrează 
vreo şansă. 

Nou şi foarte util în 
control este posibilitatea de a 
evidenţia cu tasta TAB uşile şi 
obiectele din jur. Mulţumită 
noilor recipiente pentru 
păstrarea licorilor şi muniţiei 
(săgeţi, bolţuri, gloanţe), aveţi 
mult mai mult spaţiu în 
inventar. 

F’ovestirea şi quest-urile 
sunt bine armonizate şi strâns 
legate între ele. Pe lângă 
acţiunea principală, există şi 
nenumărate quest-uri secun¬ 


dare. Nu veţi avea parte de 
momente de plictiseală, întru¬ 
cât de multe ori un quest se 
poate soluţiona pe căi mul¬ 
tiple. Jucătorii atenţii sunt 
răsplătiţi cu puncte de expe¬ 
rienţă şi obiecte cu puteri 
magice, deoarece unele misi¬ 
uni sunt aleatorii. Mediul de 
joc sau discuţiile cu NPC-uri- 
le vă dau deseori indicii asu¬ 
pra quest-urilor misterioase. 

Din când în când, sunteţi 
confruntat şi cu trecutul. 
Multe întrebări rămase nelă¬ 
murite în primele două părţi 
îşi primesc acum răspunsul, 
iar firele acţiunii se unesc 
perfect. Throne of Bhaal e in 
această privinţă mai logic 
decât Baldur s Gate 2, unde 
veteranii RPG se plângeau de 
unele neconcordanţe. Nu e 
cazul însă Ia acest add-on, 
unde, în funcţie de stilul de 
joc, puteţi încheia în mod 
diferit epopeea şi puteţi savu¬ 
ra câte una din cele trei scene 
de încheiere. 


BG 2 - THRON OF BHAAL 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Bioware Virgin Int 


PREŢ 

cca. 25 USD 

NECESAR 
Pentium II233 
32 MB RAM 
HDD: 1200 MB 

SUPORT 

Direct3D 


TERMEN 

a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 500 
32 MB RAM 
HDD: 1800 MB 


OpenGl 


MUTIPLAYER 

Si rigle - PC I Reţea 6 
Internet 6 

1 jucător/pachet ' 


GRAFICĂ 



Cele mai frumoase efecte şi peisaje 


SUNET 



Muzica şi speectiul sunt perfecte 



Masiv îmbunătăţit şi acum perfect 

MULTIPLAYER 90% 



0 alternativă bună faţă de Pen & Paper 
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SĂLBATICII Luptele în modul 


Arcanum lasă un culoar liber pentru tehnică şi magie: 
piticii poartă puşti, amazoanele mânuiesc săbii de foc. 


real time degenerează 
în învălmăşeală. 

Tasta de pauză vă salvează 
de inundaţia de stimuii. 


and Fallout a apărut 
pe piaţă, arăta teribil 

_de învechit Jucătorii 

RPC adorau însă atât de mult 
povestirea real time şi libertatea 
din sistemul de caractere, încât 
nu le-a păsat de aspectul res¬ 
pingător 

Arcanum a fost proiectat de 
unii desig ieri din acel timp 
după aceeaşi filozofie: la ale¬ 
gerea personajului puteţi recru¬ 
ta unul dintre cele 12 caractere 
precon figura te sau să vă con¬ 
struiţi eroul de vis pe baza a 

A 

opt calităţi şi 16 aptitudini. In 


pielea acestuia veţi călători apoi 
intr-un zeppelin, care e doborât 
de către avioane cârmuite de 
orei. Cu excepţia dvs,, nimeni 
nu supravieţuieşte accidentului, 
iar cercetările dvs. privind ata¬ 
cul aerian deschid p> «vestirea. 

Mai târziu, ciocnirea dintre 
te!mică şi magie devine tema 
principală a lui Arcanum: vrăji¬ 
torii sunt supăraţi, căci pierd în 
faţa armurierilor. Inginerii urăsc 
tot ce miroase a iluzii. 

Tensiunile dintre cele două 
puteri se manifestă şi în game- 
play. Vv de o parte, puteţi in vă ţa 


vrăji care nu ţiu cont de legile 
naturii; de exemplu, aprindeţi 
aerul pur. 

Pe de altă parte, învăţaţi să 
vă constituiţi arme de foc din 
diferite componente şi alte 
unelte care funcţionează logic. 

între timp, vorbiţi cu 31K1 de 
persoane şi ciomăgiţi 280 de 
monştri, in timp reai sau turn 
based. 

Varianta haotică de acţiune 
rămâne insă mult în urma lui 
Diablo. Iar cine luptă tură cu 
tură o va duce incomparabil 
mai greu. 





OPINII 









Obligatoriu pentru maniacii 
RPG, dar pentru masele 
largi e o investiţie proastă. 


Jocul era destinat sâ urmeze căile marelui înaintaş Fallout. Din punct 
de vedere grafic jocul este rămas în urmă cu aproximativ cinci ani. 
Personajele străbat sacadat peisajele, de parcă ar fi electrizate, iar 
fundaturile spălăcite înrăutăţesc şi mai mult imaginea. Totuşi, după 
cam o oră petrecută în compania acestui joc. începi să simţi ceva, 
ceva ce aş putea numi chiar atracţie. Misiunile se ramifică, la crearea 
caracterului pot să fac ce vreau, iar povestirea plictisitoare de la 
început devine din ce in ce mai captivantă. E enervant că, dacă 
stăpânesc vrâ ile de foc abia la jumătate din forţă, mă simt deja 
imbatabil traversând hoardele de goleml. Datorită graficii învechite 
jocul reprezintă o atracţie doar pentru veteranii genului. Păcat că pro¬ 
ducătorii n-au putut valorifica potenţialiul şi experienţa marelui înaintaş. 



PUNCTAJ 

ARCANUM 


i 


PRODUCĂTOR 
Troika Games 

PREŢ 

cca. 33 USD 

NECESAR 
Pentium II 300 
64 MB RAM 
HDD: 1200 MB 

SUPORT 

Direct3D 


DISTRIBUfTQl 
Vivendi Univ. 

TERMEN 

A apărut 

RECOMANDAT 

Pentium II450 
128 MB RAM 
HDD: 1200 MB 




78 


r 


dCr 


MULJ1PLAYER 
Single-PC 1 Reţea 16 
Internet 16 
1 jucător/pachet 


GRAFICĂ 


50% 




111 
Excelenta ■ pentru acum cinci ani 

SUNET 60% 



Violonistul cantâ ta nesfârşit. 

CONTROL 


70% 



le prin mouse sunt uşurate 
Iun de 



shortcut-un de tastatura 

MULTtPLAYER 


80% 



Quest-uri proprii, lupte doar in timp real 
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Când zmeii îh loc 
să muşte stau 
la taclale până 
vi se tocesc urechile, 

aventurierilor 
nu le rămâne decât 
să se lovească cu 
palma peste frunte. 


easupra planetei 
călăreţilor de zmei 
un organism elimină 
acizi. Pentru ca aceştia să nu 
ajungă la suprafaţa planetei, 
pornesc în mod regulat 
escadroane de zmei pentru a 
scuipa foc. E un subiect pal¬ 
pitant, de fapt dintr-o serie 
de romane. Din toate acestea 
s-a făcut un adventure lent, 
în mijlocul căruia stă un 
castravete. Posesorul acestuia 
se numeşte I )'kor, care e pilot 
de şopârle şi poartă ca toţi 
prietenii săi un apostrof 
elegant în nume şi castravete 
pe cap. Acesta se clatină ca o 
coadă, gros şi leneş, şi nu 
şi-ar fi găsit niciodată drumul 
spre rândurile aşternute aici 



dacă nu ar fi fost cel mai interesant lucru din 
tot jocul. 

Escadronul de zmei al lui D'kor nu are 
lider. Tipu : caută candidaţi pentru post. 
Pentru aceasta rezolvă mistere pentru proşti, 
pribegeşte pe rând prin toate locurile şi 
poartă plictisitor de lungi dialoguri. Apoi 
castravetele de mare luceşte puternic - 
lumea se uită uimită la el pentru că se clatină 
atât de drăgălaş, in timp ce mediul îm¬ 
pietreşte. 

Scenele de luptă sunt zgârcit răsfirate 
prin joc (două taste, mouse-ul, foarte 
simplu), zmeii zburători nici nu intră în 
imagine decât în secvenţele intermediare. 
Uneori ţi se pare că suflă o adiere de ten¬ 
siune, de exemplu când D'kor salvează un 
băiat dintr-o peşteră spărgând un perete 
de stâncă. Dar, Ia urma urmei, tot plictisitor 
rămâne. 

EROEIJACINT 






Jocul e plin de culori vii 

şi totuşi grafica 
e învăluită în monotonie. 


Toată lumea cunoaşte basmele cu prinţese răpite de zmei şi cavaleri care le sar 
în ajutor. Toţi ne-am închipuit zmeii ca pe nişte creaturi fioroase, cu o poftă deosebită 
pentru camea de Homo Sapiens. Jocul schimbă acest stereotip şi prezintă şopătiele 
zburătoare ca fiind mai tyânde decât nişte pisici domestice. Gameplay-ul constă din 
naveta sistematică de la o staţie la alta şi căutarea de noi parteneri de discuţie. 
Aceste dialoguri nu întrec nivelul celor purtate de personajele trăsnite din SouthParfc. 
Răsplata misiunilor duse cu bine la capăt constă din ponturi despre potenţialii noi 
parteneri de taclale. Misterele se pot întâlni în joc doar din greşeală, rezolvarea 
acestora durând doar câteva minute. Totuşi, dacă nu era Dragon Riders. nu aş fi 
dezvoltat poate niciodată în mine o afecţiune atât de mare faţă de castraveţii de mare. 


CQf'ii RAu Un băiat fuge 
de acasă iar dvs. îl salvaţi 
dintr-o peşteră care 
se surpă. Aventuros? 
Aparenţele înşeală. 



PRODUCĂTOR 
Ubi Soft 

PREŢ 

cca. 30 USD 

NECESAR 
Pentium II333 
64 MB RAM 
HDD: 670 MB 



DtSmiBUfTOR 
Ubi Soft 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 500 
128 MB RAM 
HDD: 670 MB i 




SUPORT 

Direct3D 0. • ~ C l 

vai3î Gamepad 


MULT1PLAYER 
Single-PC 1 Reţea - 
Internet - 
1 jucător/pachet 


GRAFICA 


60 % 




No e chiar un eşec. dar totuşi destul de slabă 


SUNET 



Muzică orchestrală, puţin patetică. 

Schimbările de perspectivă îl îngreunează 


MULT1PLAYER 

1 T 




Apmcicfe imposibilă 
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f'UNCI Ol RĂSCRUCI 
Prin manevre im '.uşile 
iii discuţii puteţi evita 
luptele inutile. 




l~~\ entru 8 dolari, Plane- 
scape Torment în¬ 
seamnă intr-adevăr o 
ocazie senzaţională. 

Aveţi nevoie de circa 100-15C 1 
de ore de joc pentru a parcurge 
povestirea în care un zombie 
învaţă lucruri impresionante 
despre moarte, sensul vieţii şi 
mântuire. 

Crimele şi intrigile care apar 
pe parcurs ridică întrebări exis¬ 
tenţiale. 

Nenumărate sunt asemănă¬ 
rile cu Baldur’s Gate: dintr-o 


perspectivă înclinată, observaţi 
zombie-ul, căruia i se alătură 
parteneri la fel de macabri, cum 
ar fi un craniu plutitor. 

Controlul se face prin co¬ 
menzi de mouse şi meniuri ase¬ 
mănă toare celor din Baldur's 
Gate. Şi sistemul de caractere e 
la fel de voluminos. Producă¬ 
torii au reuşit magistral să 
atribuie dialogurilor - care te 
pun pe gânduri sau sunt alter¬ 
nativ cinice şi comice - cea mai 
mare importanţă a jtx ului. 

Cine doreşte să evite luptele 


are de cele mai multe ori această 
posibilitate, dacă îşi alege iscusit 
cuvintele. 

Doar că nu veţi dori să 
evitaţi luptele. Din nou, ca în 
Baldur's Gate, într-un mod de 
pauză daţi comenzi pentru a 
observa apoi în timp real. Şi 
în infern opţiunile dvs. se 
întind de la lovituri cu spada 
până la năucitoare vrăji. 


Producător.. Best Computere 

Preţ..19,9 USD 



• ... producătorii lui 

PI anescape Torment 
au programat urmaşul 
lui Baldur's Gate, 
Icewind Dale? 



Might & Magic 5 &6& 7 


Darkstone 



Best Computere, 36 USD 


■yâl ight & Magic a ieşit din 
1 z™_\ prima ligă a RPG-uiilor, 
în schimb, părţile a şasea şi a 
şaptea sunt puse spre vânzare 
împreună, la un preţ redus. 
Mulţumită ofertei uriaşe de 
misiuni, valori de caracter 
şi peisaje, achiziţia merită fă¬ 
cută. Alternativ, se găsesc 
sub formă de colecţie şi păr¬ 
ţile 4 până la 7. 



Best Computere, 10 USD 


n adevărat clasic al genului. 
Are o grafică care face faţă 
chiar >i standardelor actuale. Co¬ 
loana sonoră e dintre cele mai 
inspirate şi nu plictiseşte nici chiar 
după zeci de ore de joc. Gradul de 
dificultate se poate seta după capa¬ 
cităţile jucătorului Misiunile sunt 
fascinante şi variate. Jocul e 
recomandat celor care acum se 
familiarizează cu acest gen. 
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Dacă se plăteşte 

bine, de ce nu?! 

% 



u siguranţă, există şi lucruri 
mai interesante decât 
parcurgerea riguroasă a 
unui mers al trenurilor. Acest lucru 
nu i-a împiedicat însă pe cei de la 
Microsoft să trimită fanii simula- 
(oarelor pe şinele virtuale în frain 
Simulator. Cel puţin constructorii 
trenuleţelor de jucărie îşi pot 
îndeplini astfel un vis, iar cei care 
până acum se uitau doar la expo¬ 
nate, fără să poată face nimic, vor 
avea ocazia de a conduce un Inter- 
city Express. Cu simulatorul de zl>or 
şi de tren ideile nu s-au terminat 
încă nid pe de parte; dacă în loc de 
Microsoft ar crea fieter Molyneux un 
program, după rumoarea provocată 
de Train Simulator ar ajunge pe 
HDD-ul nostru idei chiar mai trăs¬ 
nite. Cum ar fi de exemplu un „Rain 
Simulator", un simulator palpitant 
meteo, în care să trăiţi cii Iul de exis¬ 
tenţă al unei picături de ploaie, de la 
nor până la inevitabilul impact cu 
solul, din perspectiva Ist person, 
generatoare de adrenalină? Un can¬ 
didat foarte hol ar fi şi „Simulatorul 
căruciorului de cumpărături*, la 
Metro, la vânătoare de preţuri, 
driblând îmbufnatele casnice adver¬ 
sare. Cumpărătorii neînfricaţi se 
încumetă şi la misiuni secundare; un 
copil atomic" aflat la bordul căru¬ 
ciorului lansează rafale de urlete şi 
planşete, se văietă la standul de 
dulciuri şi dărâmă cutiile de Arie! de 
pe rafturi. 

Mai mult ca sigur, aveţi şi dum¬ 
neavoastră astfel de idei trăsnite. 

A 

In caz că sunteţi amatori de astfel 
de opere, vă promitem că Ie vom 
transmite către Microsoft. 




Referinţe PC Games: SPORT 

TWu 

Ltnks 2001 

Need forSpeed; Porsche 
NHL2001 
NBA Uve 2001 
FIFA 2001 
Grand Prix Legends 
Colin Mcflae Ral ty 2.0 

MrtJaaNRaOOI _ 

Supe rbike 2001 
Grand Prix 3 
Pro Rally 2001 

Driver 

Motocross Madness 2 

Need forSpeed 4: Brennender Asphalt 

Supreme Snowboarding 

Tony Hawks Pro Skater 2 

Mercedes-Benz Trn ck Racing 

FI Racing Championship 

Flight Simulator 2000 


Gen 

Punctaj 

Simulator de golf 

90 

CWM 

90 * 

Simulator de hochei pe gheaţă 

90 

Simulator de baschet 

89 

Simulator de fotbal 

88 

Simulator de curse 

87 

Simulator rally 

87 

Simulator de fotbal 

87 

Simulator de motociclete 

87 

Simulator FI 

86 

Simulator rally 

86 

Curse 

85 

Curse motocross 

84 

Curse 

84 

Simulator de snowboard 

84 

Simulator de skateboard 

84 

Curse cu camioane 

82 

Simulator FI 

80 

Simulator de zbor 

80 


HIGHLIGHTS 


Pagina 


97 

101 

101 


Classics ; Grand Prix 3 
Classics: Road Răsti 
Classics: V-Ratly 



Fly!2 


97 

99 

95 


Grand Prix 3: Saison 2000 

Leadfoot 

Train Simulator 
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cred că scot 

LEVIERUL I 
într-o asemenea 
strân soare 
nu se poate spune 
că nu-ţi sar 
capacele. 



Aveţi tot ce vă trebuie pentru a deveni şofer de camion? Cu King of 
the Road aflaţi răspunsul şi vă fondaţi propria firma de transport. 


PIAŢA MUNCII în parcări angajaţi 
şoferi noi pentru prospera 
afacere pe care aţi înjghebat-o. 
Truckerii aduc cu ei 
capete tractoare proprii. 


- 1 oferii de camioane nu 

au o viaţă uşoară. 

_I Aflaţi constant sub 

presiunea timpului, regii auto¬ 
străzilor străbat ţările, fiind 
enervaţi constant de capriciile 
şefilor lor, de poliţia băgă reaţă 
şi suferind de lipsă cronică de 
cofeină. 

Cine şi-a dorit deja să intre 
în minunata lume a truckeri- 
lor, are ocazia s-o facă acum, 
prin King of the Road. Vi în¬ 
cepeţi cariera cu un cap de 
tractare şi un capital iniţial 
mic. 


Cine doreşte poate începe 
jocul şi în modul maşinii de 
pasageri şi intră în afacere cu o 
furgonetă. Pe o hartă uriaşă 
preluaţi mărfurile la rampele 
de încărcare, pentru a le duce 
cât mai repede la destinaţie. 

Ca în premiatul Driver, tra¬ 
seul spre destinaţia respectivă 
nu este prescris obligatoriu. 
Trebuie să vă găsiţi un traseu 
pe baza hărţii rutiere şi a di¬ 
feritelor indicatoare. 

A 

îndată ce v-aţi decis pentru 
o misiune, jocul vă arată câţi 
concurenţi se află deja în 


drum spre destinaţie şi unde 
se află. Pentru a putea primi 
premiul întreg, trebuie să vă 
livraţi marfa încă înainte de 
sosirea concurenţilor. Dacă 
reuşiţi, primiţi o licenţă cu care 
puteţi angaja truckerii şomeri, 
ce-şi duc veacul prin parcări, 
aşteptând să conducă pentru 
dvs. 

Pe lângă alte firme trans¬ 
portoare, pe traseu veţi mai 
avea de-a face cu poliţia şi 
maşinile dc serviciu ale mafiei. 

ANDREI RITOK-SCHOTSCH 


OPINII 



Un concept de joc 
interesant, distanţe mari 
şi tehnologie slabă. 


Dacă fac abstracţie de grafica puţin colţoasă, m-au enervat înainte de 
toate distanţele uriaşe pe care trebuie să le parcurgi pentru a livra marfa. 
Astfel, In rol mai rău caz se poate întâmpla să vă plimbaţi o jumătate 
de oră prin zonă, pentru a avea parte de un accident serios chiar înainte 
de sosire sau pentru a fi oprit de poliţie. 

Ar fi fost cu siguranţă o idee mai bună dacă arealul de joc era divizat în 
mai multe provincii sau nivele. Şi modelul de conducere merita revizuit 
deoaiece nu transmite destul feedback cu asfaltul, mai ales în cabina 
maşinilor mai rapide şi mici, fapt pentru care piloţii mai nerăbdători se 
vor trezi de nenumărate ori expediaţi in botanica peisajului. Păcat, căci 
principiul de joc e chiar original şi putea fi adaptat mai variat, mulţumită 
părţii rudimentare de economie. 



Dl IMPTA 

KING OF THE ROAD 


PRODUCĂTOR DISTRIBUI 
Soft Lab Ascaron 


PREŢ 

cca. 35 USD 

NECESAR 
Pentium II350 
64 MB RAM 
HDD: 40 MB 

Si/POflf 

Direct3D 

Volan 

Joystick 


TERMEN 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 600 
256 MB RAM 
HDD: 600 M6 


Gamepad 
Force Feedback 




MULT1PLAYER 
Single-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
1 jucător/pachet 


58 





GRAFICĂ 60% 

rnn a 

Peisaje uriaşe, vehicule oarecare 

SUNET _ 50* 

—— r i r~m 

Hard rock solid, efecte plictisitoare 

CONTROL 40% 

i i i n 

Greu de controlat chiar şi cu volan 



MULTÎPLAYER 


50% 




Trei moduri de joc plictisitoare pe reţea 
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Saison 2000 


Cură de împrospătare 
pentru Grand Prix 3. 

Datele sezonului 2000 

şi îmbunătăţirile 
tehnice îl fac şi mai bun. 


~"1 ezonul campionatului 
mondial de anul 
trecut încă nu a fost 
uitat de rănii Formulei 1: 
Michael Schumacher a adus în 
sfârşit titlul pentru Ferrari. 

Sezonul 2000 se află şi 
în centrul âdd-on-ului lui 
Grand Prix 3, dispunând 


de toate datele necesare. 

Echipele, piloţii, rapoartele de perfor¬ 
manţe, bolizii şi pistele au fost actualizate 
şi aduse la cel mai recent stadiu tehnologic 
din punct de vedere grafic; cu circuitele 
Sepang (Maîayesia) şi (ndianapolis (SUA) în 
plan se află încă două curse suplimentare. 

Prezentarea acustică slabă a constituit unul 

din principalele puncte negative ale lui 

_ _ 

Grand Prix 3. Intre timp, sunetul a fost 
complet refăcut. Mulţumită tehnologiei EAX, 
motoarele mugesc din toate ţevile, iar la 
trecerile prin tuneluri observaţi efecte de 
Hali şi altele în 3D. 

Tot nou este şi faptul că echipa, tăcută 
până acum, este anunţată acum prin voce, cu 
indicaţii şi informaţii. Din punct de vedere 
grafic, în pofida engine-ului grafic modificat, 
jocul nu atinge calitatea lui FI Racing 
Championship a tui Ubi Soft. înainte de toate, 
sar în ochi tex!urile, devenite între timp 
respingătoare. Şi acum ne enervează struc¬ 
tura complicată a meniurilor, precum şi 
suprafaţa confuză a datelor de telemetrie. 
Acestea sunt însă lipsuri pe care le putem ierta 
şi îmbunătăţirile sunt cele care fac din add-on 
o investiţie ce-şi merită banii. Ca bonus, în 
ambalaj mai găsiţi şi o enciclopedie despre 
Formulai. andrei ritockschotsch 


PUNCTAJ 1 

GRAND PRIX 3: SAISON 2000 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
G. Crammond Best Computen 





PREŢ 

38.5USD 

NECESAR 
Pentium ii 266 
32 MB RAM 
HDD: 90 MB 

SUPORT 

Direct3D 

Volan 

Joystick 


r. DE APARIJI 
A apărut 


j 
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RECOMANDAT 
Pentium Hi 600 
128 M8 RAM 
HDD: 500 MB 




j î 


Gamepad 
Force Feedback 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 6 
Internet 6 
1 jucător/pachet 


GRAFICĂ 



80 % 



Bună, dacă lăsăm deoparte texturile 
respingătoare 


SUNET 


80 % 



Mai bun ţi mai > ea I ist grape sunetului 30 


W7Ri 


Cu volanul iţi fumuearâ o senzaţie agreabilă 






luptă aprigă pentru timpi de secunde. 


3D GRAPHIC 
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Din ceruri până pe şine: în noul proiect al creatorilor 
Flight Sim 2002 controlaţi convoaie întregi de trenuri. 


% 



MAŞINĂ CU ABURI 
Puteţi manipula 
cu mouse-ul toate 
reglatoarele 
şi manetele. 




ine crede că ar putea 
să-i bată la capi 
punctualitate pe dom¬ 
nii de la căile ferate o poate 
dovedi prin Train Simulator. 

A 

In postura de conductor virtual 
de tren, conduceţi trenuri de 
marfă şi de pasageri. 

Oferta de locomotive - cu 
aburi, diesel şi electrice - îi va 
mulţumi şi pe fanii cei mai 
pretenţioşi. 

A 

In simulatoarele single 
mission, acoperiţi sub presiu¬ 
nea timpului trasee redate în 
cele mai mici detalii, din 


OPINII 


nu i j 


TSCH 



Datorită slăbiciunilor 
tehnice, conductorul 
riscă să deraieze. 


japonia, Anglia sau America, 
trebuind să vă predaţi marfa la 
termen în gările de destinaţie. 
Dacă în calitate de conductor al 
unui tren de pasageri trebuie să 
o goniţi de la peron la peron, 
pentru a îmbarca pasagerii 
nerăbdători, în triajele de marfă 
trebuie să aranjaţi vagoanele, să 
cuplaţi şi să le decuplaţi pe cele 
potrivite. După cum ne aş¬ 
teptam de la experţii în simu¬ 
latoare, diferitele sisteme şi 
controale ale trenurilor şi loco¬ 
motivelor au fost implementate 
realist. Această preocupare 


pentru detalii devine şi mai 
pregnantă când călătoriţi 
într-una dintre cele două 
locomotive cu aburi. Conduc¬ 
torul armăsarului de oţel tre¬ 
buie să ţină cont aici de o mul¬ 
ţime de indicatoare şi poate să 
alimenteze personal cu cărbuni 
focul cazanului. 

Din fericire, jocul oferă 
pentru f iecare dintre cele trei 
tipuri de locomotive tutoriale 
interactive, în care conductorul 
în devenire se obişnuieşte cu 
toate indicatoarele şi sistemele 
importante, andrei ritokschotsch 


Cu simulatorul de tren al lui Microsoft, visele din copilărie devin 
realitate, cel puţin teoretic. In practică insă, constatăm repede 
că o călătorie in cabina locomotivei unui tren de pasageri sau 
de marfă este la fel de palpitantă ca un prânz de duminică. 

Făcând abstracţie de aceaste, adaptarea tehnică a scenariului lasă 
de dorit. Astfel, mediul nu se prezintă in splendoarea sa maximă decât 
văzut de aproape, ceea ce duce la o apariţie bruscă a texturilor 
frumoase din fundalul sărăcăcios, deranjând. De altfel, peisajele 
par foarte sterile. 

Deoarece jocul nu redă grafic pasagerii proprii, conductorul e la 

* 

manşa unui tren gol, intre un peron nepopulat şi altul. In ciuda acestor 
slăbiciuni, Train Simulator se poate recomanda fanilor de trenuri. 
Oricum, nu prea există alternative. 



TRAIN SIMULATOR 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Kuju Microsoft 


PREJ 

48,5 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
32 MB RAM 
HDD: 500 MB 

SUPORT 

Direct3D 


f. DE APARIŢIE 
A apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 500 
128 MB RAM 
HDD; 1500 MB 


MULTIPLAYER 
Single PC 1 Reţea 
Internet - 
1 jucător/pachet 


GRAFICA 



Peisaje Inimoase, perna ne goale 

SUNET _ 



Sunete realiste, convingătoare 

CONTROL 


70% 



Necomplicat cu tastatură ţi mouse 

MULTIPLAYER -% 

i i i^n i i îiii 

Apreciere imposobilă 


i 
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Curse 





Test 


P£ LATERAL 
Curbele înguste 
ale pistelor de noroi 
nu pot fi luate decât 
prin Powerslide. 



Rulând cu viteză 
maximă prin noroi. 

Prietenii acceleraţiei 

vor fi pe deplin 
mulţumiţi în Leadfoot. 


N I | eed for Speed pentru 

; fanii off-road. in 

-_J Leadfoot începeţi o 

carieră ca şofer de curse 
indoorşi o goniţi cu buggv-uri 
forjate şi pickup-uri pentru 

A 

locuri şi puncte. înainte de a 
vă năpusti însă în învălmă¬ 
şeala nebunească, trebuie 
să vă pregătiţi vehiculul 
printr-un setup rudimentar 
pentru pista în cauză şi să vă 


găsiţi sponsori cu portofele 
mari. Cu cât mai bine absol¬ 
viţi cursele, cu atât mai 
mărinimoşi devin potenţialii 
sponsori. 

A 

împreună cu banii câşti¬ 
gaţi, investiţi în curse dona¬ 
ţiile mecenaţilor voştri, în 
motoare mai puternice, sus¬ 
pensii mai bune sau reparaţii 
ale componentelor avariate. 

A 

In ceea ce priveşte grafica, 
fizica şi operarea meniurilor, 
Leadfoot aminteşte puternic 
de jocurile Dirt Track Racing, 
produse tot de Ratbag. 

A 

In domeniul graficii, pilo¬ 
tul nu e aşteptat de nimic 
spectaculos, iar numărul mare 
al submeniurtlor complică 
inutil navigaţia. 

Perfect reuşit este în schimb 
comportamentul la conducere 
al bolizilor offroad. După o 
scurtă fază de antrenament, 
jucătorul goneşte prin curbele 
înguste şi face salturi spectacu¬ 
loase pe şanţurile înalte de mai 
mulţi metri. 


PUNCTAJ 

MDFOO 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Ratbag Take 2 


PREŢ 

cca. 20 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
32 MB RAM 
HDD: 40 MB 

SUPORT 

Direct3D 



T. DE APARIŢIE 
A apărut 


RECOMANDAT 

Pentium III 500 
128 MB RAM 
HDD: 110 MB 


Joystlck 


Force Feedback 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 10 
Internet 10 
1 jucători/pachet 


GRAFICĂ 



r“i 



Nespectaculoasâ, look cunoscut 

SUNET 40% 

—TI I I I I 

Urletul motoarelor devine repede enervant 


CONTROL 




Bine controlabil chiar ţi cu tastatura 


60% 


MULTIPLAYER 


Curse palpitante pentru maxim zece piloţi 




AVALANŞA 
DE INf0RMAJ1l 
Toate datele de zbor şi 
de navigaţie importante 
se prezintă in ferestre 
info interactive, unde 
pot fi verificate. 



Inca o dată până 
în Bombay. în Fly! 2 

veţi decide dvs. 

pe unde 
să vă poarte vântul. 


C I — u toate că la prima 

i privire există cu si- 

i_ i guranţâ şi lucruri maii 

palpitante decât să-ţi faci griji 
pentru prognozele meteo, pla¬ 
nurile de zbor şi contactul ra¬ 
dio cu solul, aviaţia civilă e 
constant onorată cu jocuri ca 
MS Flight Simulator. 

Fly! 2 se situează pe aceeaşi 
linie, dar se concentrează în 


exclusivitate asupra avioane¬ 
lor mici până la mijloci, cum ar 
fi de exemplu cursa charter 
elveţiană Pilatus PC 12. 

A 

In principiu, vă stau la dis¬ 
poziţie trei variante de joc: cu 
zborul rapid, cei care sunt mai 
nerăbdători ajung direct in ca¬ 
bina pilotului. 

Cel care preferă zbor mai 
pe îndelete îşi configurează în 
planul de călătorie o excursie 
proprie, iar în aşa-numitele 
aventuri parcurgeţi scenarii 
pregătite de programatori. 

Ca precursorul, şi Fly! 2 se 
distinge prin minunate cok- 
kpit-uri interactive şi dialoguri 
radio realiste. Mai puţin atrac¬ 
tivă e grafica peisajelor, care a 
fost tapetată ca o textură foto- 
realistă pe sol şi nu poate con¬ 
vinge decât de la altitudini 
mai mari. 

De neiertat este însă faptul 
că un simulator atât de com¬ 
plex nu e dotat cu un tutorial 
interactiv şi nici măcar cu un 
manual. 



PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Terminal Reality Take 2 


PREŢ 

cca. 30 USD 


r. DE APARIŢIE 
A apărut 


NECESAR RECOMANDAT 
Pentium II333 Pentium III 800 
64 MB RAM 256 MB RAM 
HDD: 1.300 MB HDD: 3.500 MB 

SUPORT 

Direct3D OpcriGL 


Joystick 


Force Feedback 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
1 jucători/pachet 

GRAFICĂ 


60% 




Armaturi elegante, peisaje triste 

SUNET 



Sunete şi comunicări radio realiste 

CONTROL 60 % 



Sistem de meniuri complicat Inutil 

MULTIPLAYER 60% 



Zboruri colective pe Internet 



«•m m 
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O LUPTAGRIA 

f t\Y m pi» concuft'fit 

i>e lima «.iţotă 


Viteză maximă în curbe, frână şi apoi 

acceleraţie. Cursele palpitante 
de Kart se găsesc acum şi pe PC. 


hiar dacă nu aveţi prea 
multe în comun cu 
cursele, veţi recu¬ 
noaşte după o singură tură cu 
cartul că goana pe asfalt cu o 
astfel de mini-maşinuţă oferă o 
senzaţie deosebit de distractivă. 

Acelaşi lucru e valabil şi 
pentru Open Kart, care e un joc 
ideal pentru o cursă rapidă, 
plină de acţiune. 

Controlul direct, puţin cam 
nervos, îi veţi stăpâni perfect 
după câteva ture prin tastatură, 
gamepad sau volan, trăind 
primele victorii. 

După acestea, merită să 
începeţi modul carieră, 
pornind din clasa de 100 cmc 
şi luptaţi în diferite curse 
pentru campionat. Dacă câş¬ 
tigaţi, veţi putea participa în 
clasele mai mari. 

Pe parcurs, vehiculul este 
reparat şi îmbunătăţit. Cele 20 
de piste sunt variate, variaţiile 
de curbe şi diferenţele de alti¬ 
tudine necesită aptitudini şi 
cunoaşterea pistelor. 

Pistele le parcurgeţi cel mai 
bine în modul Ume-Trial, unde 
obţineţi cel mai bun rezultat 
propriu. Doar astfel vă veţi 
putea prezenta la calificări cu 
timpi optimi, pentru a porni 
din rândul întâi. 

Ca în cursele adevărate de 
cart, de regulă are succes 
pilotul care se impune în 



învălmăşeala startului; de altfel, 
adversarii controlaţi de PC nu 
fac aproape niciodată greşeli. 
Atât jocul, cât şi instrucţiunile 
amănunţite cu tips pentru stilul 
de conducere, vă ajută cu texte 
în limba engleză să faceţi primii 
paşi în ale cartingului. 

ANDREI RITOCK SCHOTSCH 


PUNCTAJ 

0PENKAR1 

i 

PRODUCĂTOR 

DfSTRIBUfTOf^ 

Microids 

Virgin Int. 

PREŢ 

T. DE APARIŢIE 

cca 30 USD 

A apărut 

NECESAR 

RECOMANDAT 

Pentium It 350 

Pentium III 600 

64 MB RAM 

128 MB RAM 

HDD: 180 MB 

HDD: 650 MB 

SUPORT 

DirectSD 


Votări 

Gamepad 

Joystick 

Force Feedback 

MULT1PLAYER 

Single PC 1 
internet - 

Reţea 8 

1 jucători/pachet 






GRAFICĂ 



70% 

m 


Uneori medii triste, in rest O K. 

sunet 


70% 



Sunete realistede motoare, temi ovaţtonearil 

CONTROL _80v I 



La fel de direct şi nervos ca în realitate 


MULTJPLAYER 


80% 



Curse distf ictîve pe reţea 
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şi reclamă din partea pilotului din spate deosebit de concentrat, 




o manevră rapidă de evitare. 



din cauza vizibilităţii reduse. 






în simulatorul realist de Formula 1 al lui Geof Crammond 
luptaţi pentru titlul de campion al sezonului 1998. 


G l — I rând Prix 3 oferă satis- 
i facţie pură de condu- 
i 1 cere. Puţine mai sunt 
jocurile de curse la care rămâ¬ 
neţi atât de captivaţi în faţa mo¬ 
nitorului, luptându-vă pentru 
tracţiuni de secunde şi oscilând 
între faze pline de adrenalină şi 
de acceleraţie maximă. Acest 
lucru se datorează în primul 
rând controlului deosebit de 
bun, care creează o senzaţie de 
conducere realistă. Modificările 
în setup sunt de efect, chiar 
dacă setarea datelor corespun¬ 
zătoare cere anumite cunoş¬ 


tinţe. Modurile de joc se extind 
de la cursa de antrenament 
până la campionatul mondial 
complet, putând fi setate opţi¬ 
uni ca numărul de ture, vremea 
şi adversarii. Mulţumită func¬ 
ţiilor asistente de conducere 
(si 1 ii mbător automat, ideal line, 
ajutor de frânare etc.), Grand 
Prix 3 se potriveşte atât începă- 

A 

ton lor, cât şi profesioniştilor. In 
modul multiplayer, autopilotul 
strică distracţia; fiind activat 
prin tastatură acesta conduce 
perfect bolidul pe pistă, lucru 
pe care adversarii umani din 


partida de joc nu-1 observă. Ca 
versiune de buget, jocul de 
curse merită achiziţionat in 
orice caz, mai ales că pe Inter¬ 
net se găsesc nenumărate 
tool-uri, seturi de date actuale, 
texturi şi setup-uri. Pentru 
sfârşitul lui august e prevăzut 
sâ apară şi add-on-ul oficial 
(vezi pagina 97, de test), care 
îmbunătăţeşte în multe puncte 

A 

Grand Prix 3-uL In combinaţie, 
e un pachet de mâna-ntâi. 


Producător.. Best Computers 

Preţ... 38,5 USD 




Ştiaţi că _ 

• ... programatorul GP# 

şi profesionistul de assem- 
bler, Geof Crammond, este 
considerat ca fiind o fanto¬ 
mă, pentru că evită publici¬ 
tatea mai mult decât oricare 
alt coleg designer? 

• ... pe fansite ul 
wwwJCXXXX.com se găsesc 
nenumărate tool-uri neofici¬ 
ale, setup-uri şi seturi 

de date pentru download? 


V-Rally 


Road Rush 




daptarea de pe consolă 
V-Raly, cu toate că e 
la o mare distanţă de Colin 
McRae 2.0, poate fi deosebit 
de distractivă, datorită curselor 


rapide şi pline de acţiune. 

La un preţ fără concurenţă, 
intraţi într-o lume a raliului 
digital. 



Novitas. cca. 9 USD 


Novitas, cca. 9 USD 


|a urse brutale: în Road 
L/M Rush o goniţi prin peisaj 
pe bike-uri de curse, trebuind 
sâ vă feriţi de concurenţi şi de 
poliţie. Pe concurenţii mai 
nesimţiţi îi daţi la o parte prin 
intermediul unor manevre 
mai puţin delicate, cum ar fi 
lovituri de pumni, tamponari 
sau şuturi/ 
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Californienii construiesc un joystick 
cu şoc electric - ce mai poate urma? 

Personal mă simt deja destul de pedepsit 
pentru că trebuie să utilizez un sistem de 
operare Windows - dar în curând sufe¬ 
rinţa din faţa monitorului va căpăta 
dimensiuni mal mari. 0 vom simţi pe 
pielea noastră! Specialiştii de hardware 
californieni de la Mad Catz lucrează la un 
Joystlc care trimite şocuri electrice in 
utilizator prin intermediul a doi electrozi 
fixaţi pe ambele braţe. Şocul electric 
inofensiv (16 mlliamperi) străbate 
muşchii şl declanşează un scurt reflex 
muscular. Cu siguranţă e foarte distrac¬ 
tiv în acţiune, dar oare ajută la ceva?! De 
altfel această autoflagelare a jucătorului 
PC este controlată prin semnatul Force- 
Feedback. Bine aţi venit odată cu Max 
Payne în lumea durerii! De altfel aparatul 
nu va putea Intra pe piaţa europeană 
decât după ce trece cu brio testele de si¬ 
guranţă, în România poate vom avea mai 
multe şanse de a-l testa. Sunt chiar cu¬ 
rios ce vor născoci meşterii noştri români 
cu generatorul de şocuri electrice. Poate 
o versiune cu adaptor de 220 de volţi? 
Dar v-aţi putea lipi electrozii şi pe burtă 
pentru ca după câteva ore de antrena¬ 
ment în Need for Speed: Porsche să vă 
treziţi cu o burtă plată ca în reclamele de 
la televizor. Dacă treburile continuă aşa, 
în curând îmi voi putea permite o prie¬ 
tenă pentru a face sex 1a distanţă chiar şl 
o dată pe lună, sau pur şi simplu pentru a 
nu mai avea contact fizic - oare asta va fi 
bine sau rău?! 


PC Games vă ajută 

Dacă aveţi o problemă specială, care încă 
nu a fost soluţionată în revista noastră, 
trimiteti ne pur şi simplu un e mail sau 
o scrisoare la adresele: 
pcâames@rdsor.ro 

sau 

Pam Grup SRL 

str. Slmion Bămuţiu nr. 30, bl. PB 9, ap. 3, 
3700, Oradea . 
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Un chipset rapid 

Pe baza infrastructurii lui Xbox, Nvidia 
construieşte un chipset propriu pentru 
procesoarele AMD Athlon şi Duron. 

Chipset-ul cunoscut până la ora actuală 
sub numele de cod „CruslV* dispune de un 
modem integrat, o placă de sunet cu suport 
Dolby Digital, o placă de reţea 10/100 MBit 
şi o placă grafică integrată cu core 
GeForce2 MX. 

Prin utilizarea a două DIM-uri de 
memorie DDR, plăcile de bază nForce ating o 
(ărgime de bandă neîntrecută a memoriei de 
4,2 Gigabyte pe secundă. Plăcile de bază cu 
acest chipset vor apărea în septembrie la un 
preţ între 155 şi 200 USD. 


MATROX MILLENNIUM G550 

Placă grafică cu DX 8 

Noua placă de la Matrox utilizează chip-ul 
grafic G550 şi 32 MByte DDR-SDRAM (64 Bit). 
Placa procesează Vertex Shader-ul lui DirectX 8 în 
hardware. Prin adaptor puteţi cupla prin ieşirea 
DVI un al doilea monitor sau un TV. Frecvenţa de 
tact a chip-ului e necunoscută. G550 se va găsi din 
toamnă la preţul de circa 155 USD. 



COMPACT Micul G550 suportă Vertex Shaderut 
lui DirectX 8.0, însă nu şi Pixei Shader. 




Fără tehnologie 
Truform 


Cu tehnologie 
Truform 


IMBUNĂTĂJ1T Gratie tehnologieiTmform, chip-ul Radeon 
2 îmbunătăţeşte jocuri vechii prin poligoane suplimentare. 


» * ti 




CHIPSET-UL DEBUTAMT Nvidia a prezentat chipset-ull pentru 
placă de bază „nForce" - cu grafică GeForce2 MX integrată. 


LOGITECH USB-CONTROLLER 

Logitech se axează pe USB 


Logitech scoate trei controllere într-o versiune 
nouă USB. Volanul WingMan Formula GP 
dispune, pe lângă pedale, de încă patru butoane 
de foc şi costă 55 USD, Joystick-ul WingMan Attack 

2 dispune de cinci taste de foc, precum 
şi de un regulator de propulsie şi 
costă 20 USD. Gamepad-ul 
WingMan Precision USB costă 
12 USD, dispunând, pe lân¬ 
gă o cruciulifă de control 
cu opt poziţii, şi de şase 
taste de foc. 

Controlerele se 
pot deja cumpăra. 



ATTACK2 Logitech scoate printre altele în versiune USB 
şi WingMan Attack. 


ATI RADEON 2 

Jocuri vechi, grafică nouă 

Urmaşul chip-u ui grafic Radeon (aşteptat 
pentru sfârşitul verii de la Ati) suportă noua 
tehnologie Truform, care poate înnoi grafic 
şi jocurile 3D mai vechi. Aceasta modifică în 
aşa fe' geometria unui joc, încât un triunghi 
iniţial normal se împarte prin i'ru orm în mai 
multe triunghiuri curbate. O Lara Croft la 
început colţuroasă primeşte astfel curburi 
mai rotunjite. Singurul dezavantaj: jocurile 
trebuie întâi făcute să sprijine Iruform 
prin patch-uri. 
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La duoul de controllere 
X45 veţi găsi butoanele 
şi în întuneric datorită 
luminiţelor. 


FULGERUL ROŞU K7TTurtx) e o placă de bază colorată in roşu. 



CREATIVE NOMAD IIC 


SAITEK X45 FLIGHT CONTROLLER 

Joystick de zbor iluminat 


X45 » : light Controller de la 
Saitek e un joystick pentru 
dreptaci cu manetă de propulsie 
ataşabilă pentru mâna stângă. 
Cele două controllere dispun de 
şapte taste de foc iluminate, două 
Coolie-Hat-uri cu opt poziţii, un 
Coolie-1 lat cu teatru poziţii, două 
reglatoare analogice, un controller 
de eleroane si controller de 


Şi 
Prin 


butonul Shift 


propulsie, 
puteţi atribui fiecărei taste o a 
doua funcţie. X45 Flight Con¬ 
troller va costa probabil 85 USD. 


MSI K7T TURBO 

Serie specială de plăci de bază 

K7T Turbo de la MSI se bazează pe 
chipset-ul KT133A de la VIA şi suportă pro¬ 
cesoarele Athlon de până la 1.3 GHz şi mai 
rapide. Placa de bază dispune de o inovaţie 
numită „PC2PC, prin care printr-un cablu 
USB puteţi transfera între două calculatoare 
până ia 8,6 MBit pe secundă. In ambalaj găsiţi 
pe lângă manualul de utilizare şi un cablu 
USB. Placa de bază fără controller Promise 
costă 140 USi >, Versiunea cu chip costă în jur 
de 155 USD. 


HOTSWFF Digital Doc 5 
nu vă controlează 


din PC t ci dispune şi de opt senzori 
de temperatură. 


DIGITAL DOC 5 ^ 

Ajutor de supratactane 

Digital Doc 5 de la Overdockingcard.de 
poate controla până la opt ventilatoare interne 
de PC şi dispune de acelaşi număr de senzori 
de temperatură. Pe acestea le puteţi repartiza 
cum doriţi în calculator, pentru a proteja astfel 
de supraîncălzire componentele des supratac- 
tate de jucători, cum ar fi placa grafică. 
Aparatul de format 51" se operează printr-un 
display foarte bine iluminat. Digital Doc 5 
costă 85 USD. 


Player MP3 cu funcţii de înregistrare 


Creativ e scoate pe piaţă un nou player MP3 
numit Nomad IIC. Aparatul dispune de 32 
MByte memorie, un display iluminat, conec¬ 
tare USB şi un slot SmartMedia liber pentru o 
extensie de memorie, Audio-player-ul portabil 
e alimentat cu două baterii (AA) şi poate 
înregistra până la doua ore de sunet. Nomad 
IIC suportă formatele audio M i’3, WMA 
precum şi WAV şi se găseşte in comerţ din 
iunie la preţul de 175 USD. 


MULTILATERAL 
Nomad IIC nu 
este doar un 
Pplayer de MP3, 
ci poate fi utilizat 
şi pentru 
înregistrări. 



NOMRDn 




w 
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REFERINŢE 

Plăci grafice sub 500 Mărie 

Hercules 

3D Prophet 4500 

AU 

Radeon 32 MB SDR 


E răzor X 

Guillemot 

3D Prophet 

Creative 

3D Blaster Annihtlator 

Plăci grafice peste 500 Mărie 

Asus 

AGPV8200 Detuxe 

Hercules 

30 Prophet HI 


86 % 


82% 


80% 


79% 


78% 


Gladiac 920 

Hercules 

3D Prophet II Ultra 


WlnFast GeForce2 Ultra 

Asus 

AGP-V770Q Ultra Pure 

Creative 

3D Blaster GeForce2 Ultra 

Hercules 

3D Prophet IIGTS 64 MB 


AGP-V7700 Pure 


Gladiac 

Plăd de sunet 

Creative Labs 

SB Live! Player 1024 

VWeologlc 

SonicFury 

Terratec 

DMX XFire 1024 


94% 


93% 


93% 


91% 


91% 


91% 


90% 


90% 


89% 


88 % 


XJerate Pro 

VMeolo0c 

Sonic Vortex2 

Volane 

Microsoft 

SW ForceFeedbacK Wheel 2 

Microsoft 

SW Procision Racmg Wheel 

Guillemot 

FF Rad ng Wheel 

Thnjstmaster 

360 Modena Pro Racing Wheel 

Typhoon 

Real Force Wheel 

Gamepads 

Microsoft 

Game Pad Pro 

Thrustmaster 

Dual Power GamePad 

Logitech 

WingMan RumblePad 

mienr l 

HammerHead FX 

Saltafc ■■■■■ 

P2000 

Gamemice 

Cordless MouseMan Optica l 

rvncjDSuu 

IntelliMouse Explorer 

Kftma ■■■■■■■■■ 

Razer Boomslang 2000 

Microsoft 

IntelliMouse with IntetlIEye 

Logitech 

MouseMan Wheel Optical 

Logitech BBHHHHHI 

IFeel MouseMan 

* depunctat 


92% 


88 % 


85% 


84% 


84% 


89% 


83% 


82% 


80% 


73% 


86 % 


83% 


83% 


80% 


78% 


90% 


86 % 


83% 


82% 


82% 


81% 


103 



i 

































































































în cele ce urmează, 
vă arătăm cum obţineţi 
maxim de performanţă 

din plăcile grafice 
GeForce, indiferent 

că e vorba 
de GeForce256, 
GeForce2 sau GeForce3. 



ă e familiară scena următoare? Sunteţi în vizită 
la furnizorul preferat de software şi vă bucu¬ 
raţi deja de un joc ultimul răcnet prezentat de 
către PC Games ca fiind jocul lunii. Băgaţi mâna în 
buzunar, scoateţi contravaloarea jocului, îl pipăiţi şi 
urlaţi: "Este!" Apoi, după instalare, vine dezamăgirea: 
jocul rulează sacadat. Să nu-mi spuneţi că nu vă 
enervaţi şi nu vă vine să aruncaţi cu tot ce aveţi în 

A 

mână. înainte insă de a expedia noua investiţie la 
gunoi sau a o lua-ntr-o fugă înapoi la vânzător, citiţi cu 
atenţie tip-urile noastre. Veţi afla cum puteţi scoate 
până şi ultimele câtimi de performanţă din placa 
voastră GeForce 1/2/3. 



TIP ttl: _ 

Supratactarea 

Supratactarea este cea mai simplă posibilitate de a 
activa post-combustorul de jocuri pentru placa 


voastră grafică. Chip-ul de pe 
placa grafică e accesat în acest fel 
cu o frecvenţă de tact mai ridicată 
decât a fost prevăzut iniţial. 
Pierdeţi însă garanţia plăcii. 
Pentru început, aveţi nevoie de 
software-ul potrivit. Pe CD-ul re¬ 
vistei găsiţi „NVmax" cu funcţie 
integrată de supratactare şi „Riva 
furier", dar puteţi folosi şi „Pow F er 
Strip". După ce aţi supratactat 
placa, porniţi tool-ul de testare 2D 
„Artifact Tester", iar apoi un joc 
3D pentru a testa stabilitatea 
noilor frecvenţe de tact mai ridi¬ 
cate. „Artifact Tester" dă ca rezul¬ 
tate aşa-numitele „ArtifactMarks", 
pentru aprecierea stabilităţii ac¬ 
celeratorului grafic. Programul 
interpretează îndată rezultatul şi 
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Ghid de supratactare 

Chip-ul grafic şi memoria pot fi supratactate în funcţie de răcire 
Vă arătăm cât de mutt puteţi supratacta. 


Vâ prezentăm aici valorile de supratactare pe care te puteţi atinge 
fără a avea de-a face cu căderi de sistem sau erori grafice. ♦ 

Ţineţi Insă cont de faptul că valorile atinse pot fi diferite de ale noastre, 
datorită modului de producţie a plăcii grafice. 



Frecvenţele de tact ale chip-ului grafic 


Radiator 


Chlp-uri grafice: GeForce2 MX/MX-200 
Frecvenţa standard a chip ului: 175 MHz 
Frecvenţa chlp-u Iul supratactat 185-190 MHz 

Chip grafic: GeForce2 MX-400 
Standard: 200 MHz 
Supratactat 210-220 MHz 



Radiator cu ventilator 


Chlp-uri grafice: GeForce2 MX/MX-200 
Frecvenţa standard a chip-ului: 175 MHz 
Frecvenţa chlp-ulul supratactat 190-200 MHz 

Chlp-uri grafice: GeForce2 MX-400/GTS/Pro, 
GeForce3 
Standard: 200 MHz 
Supratactat 220-230 MHz 


Chip grafic: GeForce2 Ultra 
Standard: 250 MHz 
Supratactat 270-280 MHz 


Frecvenţa de tact a memoriei grafice 



Tip memorie: 3.8 ns 
Montare: pe plăci GeForce3 
Frecvenţă de tact standard: 460 MHz 
Supratactată: 500-540 MHz 



Tip memorie: 4 ns (SDR/DDR) 

Montare: pe plăci GeForce2 MX/MX-400 
Frecvenţi de tactstandard: 200/460 MHz 
Supratactată: 260-290/500-520 MHz 


vă spune dacă mai puteţi supratacta placa în conti¬ 
nuare sau nu. Toate tool-urile de supratactare men¬ 
ţionate oferă valori corecte referitoare la frecvenţa de 
tact a chip-ului grafic, dar valorile memoriei trebuie 
savurate cu precauţie. Pe ambalajul plăcii voastre se 
precizează dacă aceasta foloseşte memorie DDR sau 
SDR. La memoria SDR e bine să înjumătăţiţi pentru 
siguranţă valoarea indicată, pentru a urca apoi 
progresiv. Dacă constataţi că după înjumătăţire 
jocurile rulează semnificativ mai slab, înseamnă că 
frecvenţa memoriei a rost indicată totuşi corect şi 
puteţi alege valoarea indicată ca bază de pornire. 


TIP Mi _ 

Reguli de bază 

Întrebarea capitală este: cu câţi megahertzi se 
poate supratacta placa gra:ică fără să se ardă sau fără 
să conducă la căderea sistemului? Iată câteva reguli 



Tip memorie: 5 ns ( SDR/DDR) 

Montare: pe plăci GeForce2 MX-400/Pro 
Frecvenţă de tact standard: 200/400 MHz 
Supratactată: 220-230/430-450 MHz 



Tip memorie: 5,5 ns (SDR/DDR) 

Montare: pe plăci GeForce2 MX-400,/Pro 

Frecvenţă de tact standard: 183/366 MHz 
Supratactată: 200-210/400-410 MHz 



Tip memorie: 6 ns (SDR/DDR) 

Montare: pe plăci Geforce2 MVMX 200/MX400/GTS 

Frecvenţă de tact standard: 166/333 MHz 
Supratactată; 185-190/370-380 MHz 



Tip memorie: 7 ns (SDR/DDR) 

Montare: pe ptâa GeForce2 MX/ MX-200/ MX400 
Frecvenţă de tact standard: 143/286 MHz 
Supratactată: 155-165/315-330 MHz 
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Trilinear + Aniso tropic Rltering (32-Tap) 


MONTAREA COOlER-ULUI Plăcile grafice utilizează uneori 
doar coolere pasive. Pe acestea le puteţi îmbunătăţi 
fie printr-un ventilator suplimentar, fie înlocuindu-l cu altul. 


UN JOC CLAR Prin aşa-numitul filtru bilinear, texturile solului sunt spălăcite. 

Pentru o calitate uniformă a imaginii se utilizează Trilinear Rltering. 

în cele din urmă, texturile clare din depărtare sunt realizate prin filtrul anizotropic. 


de bază ale supratactării. O frecvenţă mai ridicată 
a memoriei nu aduce mai multă performanţă decât 
dacă folosiţi setări grafice care suprasolicită banda 
de memorie iniţială (de exemplu 32 biţi adâncime 
de culori, rezoluţii mari, Anti-Alising.activat sau 
Tex tu re fii te ring de calitate mare). Dacă supratactaţi 
chip-ul grafic, la hardware-ul cu unitate T&L puteţi 
conta pe un plus de performanţă de zece procente, 
deoarece astfel se măreşte şi performanţa de 
poligoane a plăcii. 

TIP 83: 

Ce să răcesc? 

Măsura în care puteţi supratacta chip-ul grafic şi 
memoriile depinde în primul rând de sistemele de 
răcire ale chip-ului grafic aflate pe placă. Dacă aveţi 
o placă cu radiator pasiv pe chip-ul grafic (fără mini- 
ventilator), limitele overcîocking-ului sunt atinse 
repede. Cu precădere plăcile GeForce2 Mx400 cu 
răcire pasivă sunt extrem de fierbinţi chiar şi Ia 
rularea normală (temperaturi de 60-70 grade ale 
chip-ului nu constituie excepţii). O frecvenţă de tact 
mai ridicată duce rapid în asemenea cazuri la tem¬ 
peraturi de funcţionare ce pot periclita stabilitatea 
sistemului. Printr-o combinaţie bună intre radiator şi 
ventilator pentru chip, şansele dvs. de a obţine mai 
multă performanţă din placă cresc semnificativ. 

Coolerele speciale de memorie scot mai bine 
căldura din chip-urile de RAM. Optim ar fi să se 
răcească generatorul de tact al RAM-ului, dar acesta 
se află integrat în capsula chip-ului grafic. 

Pe site-urile de specialitate găsiţi o ofertă bogată 
de ventilatoare şi coolere, pe care le puteţi utiliza 
bine pentru plăci GeForce2 MX2Q0 sau 400. Am sis¬ 
tematizat intr-un tabel câteva din încercările noastre 
de supratacta re, ca să ştiţi aproximativ in ce măsură 
vă puteţi supratacta placa grafică. 
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TIP 34: _ 

Versiuni de drivere 

Găsiţi pe CD-ROM actualu 
driver de referinţă pentru toate 
plăcile seriei GeForce. 

Aşa-numitul „Detonator v 12.41" 
are certificatul Microsoft numit 
WHQL, ceea ce însă prezintă şi 
dezavantaje. Printr-un truc, la 
driverele iniţiale se putea intra în 
meniuri secrete. La versiunea 
12.41 acest truc nu mai funcţio¬ 
nează. De vină este fişierul 
„nvcpl.dli din folderul de sistem 
al lui Windows. Acesta este 
responsabil pentru afişarea regis¬ 
trelor secrete din driver. Pentru ca 
Coolbits să funcţioneze din nou, 
nu trebuie decât să înlocuiţi acest 
fişier cu o versiune mai veche (de 
exemplu, cu nvcpl.dli al lui 
Detonator 12. 0, aflat şi acesta pe 
CD-urile PC Games). Prin acest 
truc, puteţi controla măcar sin¬ 
cronizarea verticală direct prin 
Detonator în jocuri Direct3D, dar 
nu vă recomandăm nicidecum 
utilizarea meniului de supratac- 
tare; în acest caz, vă recomandăm 
mai degrabă tool-uri externe. 


TIP 85: _ 

Calitatea imaginii 

Texturile din jocurile voastre 
pâlpâie şi par spălăcite, mai ales 


A 

de la distanţă? In acest caz, acti¬ 
vaţi neapărat Trilinear Filtering- 
ul, dacă jocul oferă această op¬ 
ţiune. Această măsură nu costă 
decât câteva frame-uri în minus 
chiar şi la plăcile MX, dar oferă o 
rulare constantă a texturilor. 
Prin aceasta, la plăcile GeForceZO 
faceţi ca texturile din depărtare să 
se menţină clare, în loc să devină 
din ce in ce mai spălăcite. întâi 
instalaţi tool-ul „NVmax" şi por¬ 
niţi in meniul 1 rirectX şi OpenGL 

* 

punctul „Aisotrophy". In funcţie 
de tipul chip-ului GeForce, acum 
puteţi alege dintre diferite trepte 
de calitate a filtrării anizotropice. 
Doar la plăcile GeForce3 puteţi 
alege dintre toate cele trei opţiuni. 

Cu al doilea punct „32-Tap iri- 
linear", atingeţi deja un grad 
foarte bun de claritate a texturilor 
care se îndepărtează în imagine. 
Pierderea de viteză e astfel su¬ 
portabilă chiar şi la o rezoluţie de 
1.024x768 (32 biţi), fiind de circa 
zece procente. 

La restul acceleratoarelor 
GeForce nu vă stă la dispoziţie 
decât primul punct „16-Tap 
Trilinear". Un MX 400 standard 
pierde aici in 16 biţi cinci până 
Ia zece procente, iar în 32 biţi 
în jur de 25 până la 30 procente 
de performanţă. La jocuri 
mai puţin pretenţioase grafic, ca 
de exemplu Clive Baker's 
Undying, activaţi opţiunea cel 
puţin în 16 biţi. 
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TIP 06;_ 

Texturi împachetate 

Activând filtrarea anizotropică şi trilineară a 
texturilor, pierdeţi din performanţă. Acest lucru 
poate fi însă uşor contracarat prin pornirea manuală 
a compresiei de texturi. Dacă texturile sunt com¬ 
primate, banda de memorie utilizată e mai uşurată. 
La setări grafice pretenţioase se pot atinge astfel 
viteze mai mari de rulare a jocurilor. Din păcate, din 
opţiunea driverelor nu puteţi obţine pur şi simplu 
compresia de texturi pentru toate aplicaţiile, ci 
trebuie să faceţi aceste setări direct în joc. La jocurile 
cu engine-ul Quake 3, ca American McGee's Alice 
sau Heavy Metal F.A.K.K. 2, acest lucru funcţio¬ 
nează prin comanda de consolă „r_ext_- 
compress_textures 1". In final, introduceţi „vid re- 
start". Rezultatul e că la o placă MX, de pildă, vă 
apropiaţi din nou de framerate-ul atins cu filtrare de 
textură mai proastă, fără compresie de texturi. 

Din păcate, toate chip-urile seriei GeForce pre¬ 
zintă un bug: formatul de compresie standard de¬ 
formează unele texturi foarte puternic, mai ales cel 
de cer. Soluţia: selectaţi în „Riva Tuner" setările 
OpenGL şi îndreptaţi-vă spre punctul „Rendering 
Quality". Selectaţi „Enable DXT! Quality Trick" şi 
porniţi jocul. Texturile arată acum mai bute, in 
schimb veţi pierde în 32 biţi doar zece procente de 
performanţă faţă de compresia standard. 

TIP 07:_ 

Anti-Aliasing-ul GeForce3 

Dacă dispuneţi de o placă GeForce3, puteţi 
alege în meniul driverului Intre Anti-Aliasing 
normal (2X), 4X Anti-Aliasing sau tehnica specială 
„Quincunx". Aceasta din urmă lucrează semnificativ 
mai rapid, dar are dezavantaje. Se rezumă doar 
la netezirea muchiilor de poligon pline de pixeli 
(deci nu reduce texture glimmering-ul) şi conferă 
un aspect mai spălăcit texturilor. 

în Detonator nu e accesibilă decât varianta 2X 
cu cinci puncte de procesare, dar ca maniac ai 
calităţii vă puteţi permite şi varianta 4X cu nouă 
puncte. Pentru aceasta, instalaţi „Riva Tuner de 
pe CD-uI revistei şi treceţi la registrele „Direct3D" 
şi „OpenGL". La Anti-Aliasing găsiţi opţiunea 
„2x2 9 tap". Aceasta activează cea mai înaltă calitate 
Quincunx. 

Nu uitaţi că pentru jocurile Direct3D trebuie 
să activaţi neapărat opţiunea „Force in all D3D 
Application '. Efortul de procesare la GeForce3 se 
ridică enorm la 4x Quincunx: in timp ce in 800x600 
(32 biţi) pierderea de performanţă era încă mică, 
placa noastră de testare a pierdut peste 50 de 
procente în 1.024x768 (32 biţi) faţă de varianta 2X 
(Heavy Metal F.A.K.K. 2). în Clive Baker's Undying 
diferenţa nu a fost atât de mare; jocul nu este 
în asemenea măsură limitat de grafică ca Heavy 

Metal F.A.K.K. 2. 

Recomandăm celor care preferă muchiile netede 
să încerce 4X Quincunx la jocurile ce au cerinţe mai 
reduse faţă de placa grafică. 

ANDREI RIT0K SCHOTSCH 


Setarea jocurilor 3D 

Tip-urile noastre vă ajută la setările 3D potrivite 
pentru placa voastră grafică. 

Următoarele puncte contribuie masiv la calitatea grafică a jocurilor 3D. 
Dezavantajul e că influenţează şi viteza de rulare a jocurilor. 

Pentru tuning-ul nostru am ales o placă grafică GeForce2 MX-400, 
al cărei chip grafic este tactat la 200 MHz. iar memoria cu 166 Mhz. 

Ca probă, am luat jocul Heavy Metal F.A.K.K. 2, bazat pe engine-ul grafic 
al lui Quake 3. Adâncimea de culori am setat-o la 32 biţi, deoarece 
Heavy Metal F.A.K.K. 2 oferă multe efecte de transparenţă, care în 16 
biţi generează greşeli neplăcute. Am activat şi Trilinear Filtering, căci 
acesta abia influenţează viteza şi oferă redarea corectă a texturilor. 

Am renunţat însă la Anti-Aliasing: performanţa cade deja şi în modul 2x1. 
Mai rămâne problema rezoluţiei şi a filtrului anizotropic. 

La combinaţia 1.024x768 (32 biţi) şi filtrare anizotropică nu avem 
succes decât dacă supratactăm în paralel placa grafică şi activăm 
compresia de texturi (DXT1). DXT3 nu se recomandă, datorită calităţii 
proaste. Heavy Metal F.A.K.K. 2 poate fi jucat perfect doar în 800x600 
(32 biţi), când. în afară de Anti-Aiising, puteţi porni toate opţiunile 
de îmbunătăţire a calităţii. în general, trebuie să decideţi care sunt 
setările pe care le întreprindeţi in funcţie de tehnologia 3D a jocului. 

Cu ajutorul Game Launcher-ului (www.guru3d.com) puteţi atribui fiecărui 
joc setările proprii. 


î 


Opţtune grafici 


Trilinear Filtering 
Anlsotmpic Filtering 
Antlallaslng 

32 biţi adâncime de culori 
Rezoluţie mare 
Supratactare 
Compresie de texturi 


Se sefea.ră 


Direct in joc 
Prin NVmax 

în Detonator/ Riva Tuner 
Direct in joc 
Direct în joc 
Prin NVmax 
Direct in joc 




Calitate ♦ /Performanţă - 
Calitate ♦ / Performanţă - 
Calitate + /Performanţă * 
Calitate ♦ /Performanţă - 
Calitate ♦/Performanţă - 
Calitate ♦ /Stabilitate - 
Calitate + /Performanţă + 



Anti-Aliasing on 



GeFonce3. Quincunx 4\ 


ANTl-AUASINQ Sus vedeţi o secţiune mărită fără Anti-Aliasing 
Jos, secţiunea cu Anti-Aliasing-ul de GeForce3 activat. 


PC Gamei septembrie 2001 

































































Problemele mărunte PROBLEMA ttl: 


Microsoft 


sunt acelea care 
enervează în mod 
frecvent un jucător PC. 

Am ales câteva dintre 
cele mal des întâlnite 



Chip periculos 
pe placa de bază 

Producătorul de chipset-uri 
VIA a recunoscut oficial, că 
Southbridge-ul VT82C686B are o 
eroare. 

Chipul se asamblează pe toate 
plăcile de bază KT133A precum 
şi pe unele KT133 şi Apollo 
Prol33A. 

La copierea unor cantităţi mari 
de date de o unitate aflată pe 
canalul IDE secundar pe o unitate 
aflată pe canalul IDE primar (Ia 
ambele modul DMA trebuie să fie 
activat) pot apărea erori CRC 
(Cyclical Redundancy Check). 
’oncluzie: datele se copiază cu 
erori şi copiile sunt distruse. 

Puteţi rezolva problema, fie 
prin descărcarea unui update de 
BIOS de pe site-ul producătorului 
p ăcii de bază, fie prin instalarea 
patch-ului VIA 4inl de pe CD-ul 
nostru. 

site-ul www.via.com.tw 
găsiţi o listă update-uri pentru 
BIC S care elimină problema. 


PROBLEMA 112: 

RivaTNT2 

şi Beta-Driver 

Plăcile grafice cu chipul grafic 
Riva TN12 de Ia Nvidia sunt deja 
depăşite din punct de vedere 
tehnic de trei generaţii de chipuri 
grafice, dar se găsesc in continua¬ 
re în foarte multe calculatoare. 
Dacă instalaţi un driver beta 
vechi de la Nvidia cu numărul de 
versiune 12.x, se poate întâmpla, 
ca aceste acceleratoare TNT2 să 
nici nu mai fie recunoscute de 
către PC. O rezolvare a proble¬ 
mei o dă noua versiune ofi¬ 
cială a driverului de 
referinţă al Nvidia. Pe 
CD-ul nostru găsiţi 
Driverul Detonator 
certificat de Microsoft 
în versiunea 12.41. 
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Tuning: Prim ajutor | Hardware 



PROBLEMA E3: 

GeForce 

cu predilecieîn cădere 

Necesitatea mare de curent a 
plăcilor GeForce256 poate duce la 
căderea sistemului dvs. la jocuri 
cu grafică mai dificilă. 

Dacă acest lucru vi se întâmplă 
în mod regulat, aveţi două posi¬ 
bilităţi. în primul rând puteţi să 
vă schimbaţi sursa cu una de cel 
puţin 250 Waţi. Va recomandăm 
aceasta îndeosebi atunci când 
utilizaţi un procesor AMD Athlon 
cunoscut de asemenea pentru 
foamea sa de curent. 

Ar 

In anumite împrejurări vă 
puteţi scuti de această investiţie, 
dacă căutaţi un BIOS actual 
pentru placa dvs. de bază pe 
Internet. 

Deoarece mai ales chipset- 
urile mai vechi (Intel LX, BX) au 
probleme cu plăcile GeForce256, 
merită să mai aruncaţi o privire şi 
pe site-ul www.geforcefaq.com. 
Acolo găsiţi o listă a tuturor 
plăcilor de bază afectate. 


PROBLEMA B4: 

Bârâit şi fâşâit 
în boxe 

Dacă auziţi permanent sunete 
secundare deranjante în boxe, 
aruncaţi o privire pe panoul de 
control audio al Windows-ului. 
Daţi clic dublu pe icoana mică de 
difuzor din dreapta jos. 

La „Options" - „Properties" ac¬ 
tivaţi toate punctele şi închideţi 
fereastra. Acum treceţi toate 
punctele din panoul „Speaker" pe 


„Mute'. Nu lăsaţi activat decât „Play Control", 
„Wav/DirectSound” şi dacă e necesar „CD-Audio". 
Dacă zgomotele încă tot nu au dispărut, opriţi cal¬ 
culatorul şi deschideţi carcasa. 

Plasaţi placa de sunet cât mai departe de compo¬ 
nente cum ar fi placa de reţea, placa grafică sau 
ventilatoare - astfel reduceţi zgomotele supărătoare. 


PROBLEMA 85;_ 

Fişier „desk.cpl" distrus 

După reinstalarea unui driver se poate întâmpla 
să survină o eroare în prelucrarea fişierului 
„desk.cpr. 

Acest fişier e responsabil pentru proprietăţile 
plăcii grafice. Cu o versiune nealterată a acestui 
fişier eroarea nu apare. 

Cu tool-ul „Power Archiver 6.0' de pe CD- 
ROM-ul nostru deschideţi fişierul w driver20.cap" 
de pe CD-ul Windows de care dispuneţi. 

Despachetaţi fişierul „desk.cpl”, din acesta şi 
suprascrieţi cu el versiunea stricată a „desk.cpl’ din 
* C:\windows\system\". Dacă acum daţi un clic drept 
pe Desktop şi selectaţi „Properties", vă apare 
fereastra „Dispav Properties" - fără nici un aver¬ 
tisment de eroare. 

( . \ .y f \ * 4 -i L * 

PROBLEMA 06: _ 

Colegi curioşi pe reţea 

Dacă vă jucaţi mai des in reţea sau faceţi schimb 
de date, vă puteţi ascunde folderele sharuite 
de ochii celor prea curioşi. 

Pentru ca nu oricine din reţea să poată vedea 
aceste foldere, puteţi face un mic truc. La Sharîng 
ataşaţi după numele tolderului de sharuit un semn 
de dolar ($). Astfel afişarea numelui este condiţio¬ 
nată - acum nu mai pot accesa folderul decât per¬ 
soanele care îi cunosc şi numele. Acest lucru se va 
face apoi prin linia de comandă a Explorerului după 
cum urmează: "\\nurnele computerului\folder 
ascuns” - semnul dolarului nu mai trebuie să-l in¬ 
troduceţi. 

Această comandă se confirmă prin tasta ENTER 



şi iată că amicul dvs. are acces la 
folderul ascuns. 

După cum aţi putut citi şi în 
reportajul nostru special despre 
reţele de la pagina 122, pentru 
aceasta trebuie să activaţi File and 
Printer Shartng. Daţi clic drept pe 
simbolul NetWork Neighborhood 
de pe Desktop şi selectaţi 
„Properties". Acum treceţi pe 
registrul „File and Printer 
Sharing" şi activaţi cele două 
opţiuni. Confirmaţi cu un „OK - 
după restart puteţi configura 
Sharing-ul. 


PROBLEMA tt7: 

Pentium 4 
şi grafica Voodoo 

Chipsetul i850 asamblat pe 
toate plăcile de bază Pentium 4 
are un mic dar hotărâtor deficit: 
Plăcile grafice VoodooS 5500 nu se 
potrivesc în sloiurile AGP ale 
plăcilor de bază. 

O soluţie pentru această 
problemă din păcate nu există, 
deoarece chipset-ul i850 nu poate 
alimenta slotul AGP cu tensiunea 
de 3,3 Volţi necesară lui VoodooS 
5500. 

Chipset-ul nu dispune decât 
de un slot AGP de 1,5 volţi iar 

acesta are o formă diferită. 

Modelul VoodooS 5500 şi la fel 
şi Voodoo3 nu pot fi nicicum 
montate pe o placă de bază 
Pentium 4, 

Dacă vă gândiţi să vă cum¬ 
păraţi un sistem Pentium 4, vă 
recomandăm să cumpăraţi o pla¬ 
că grafică Gel orce2 Pro sau Ultra. 

ANDREI RITOK SCH0TSCH 


PEMCOL DE CĂDERE 
Dacă dispuneţi de 
o placă grafică 
GeForce256, sursa 
dvs. trebuie 
să fie de cel puţin 
250 Waţi. 

La o putere 
mai mică PC-ul dvs. 
poate deveni 
instabil. 
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Hardware ! Focus: Dicţionar3D 


lată explicaţiile 
unor termeni profesionali 3D 

prin exemple şi imagini. 



16 contra 32 biţi _ 

Pentru fiecare punct de imagine de pe 
ecranul dvs. placa dvs. grafică dispune de 
un anumit număr de culori posibile. La o 
adâncime de culori de 16 biţi este vorba de 
cca. 65,00) culori, iar la 32 biţi strălucesc 16 
milioane de culori. Jocurile 3D nu arată ex¬ 
celent în 16 biţi, insă jocurile rulează mult 
mai rapid, iar 32 de biţi dau o grafică mai 
frumoasă dar mai lentă. 



Dftherinq _ 

Prin Dithering vi se creează impresia 
mai multor culori decât poate de fapt reda 
placa video (vezi „16 biţi contra 32 biţi }. 
Efectele de Dithering apar mai ales la efec¬ 
te de lumini sau de particule cum ar fi 
praful. Majoritatea plăcilor grafice utili¬ 
zează această tehnologie la 16 biţi. 



Alpha Blendinq _ 

Grafica 3D este compusă din multe 
triunghiuri individuale. Acestea dispun 
fiecare de câte trei valori de culoare - 
roşu, verde şi albastru. Dar cum se poate 
reda apa sau sticla transparentă? 
Pentru aceasta placa grafică utilizează 
pentru fiecare triunghi o a treia valoare: 
valoarea Alpha. Acesta conţine date 
despre transparenţa unui triunghi. 

Aici vedeţi Alpha Blending exem¬ 
plificată pe o suprafaţă transparentă 
de apă. 



DoubleşiTrippIe 

Buffering 

-— — ~ — _ j _ 

La Double Buffering fiecare imagine 3D 
se construieşte în unul din cele două spaţii 
de memorie (buffere) ale plăcii grafice. înda¬ 
tă ce imaginea e gata, cele două buffere de 
memorie sunt schimbate între ele, imaginea 
proaspătă se trimite la monitor, iar următoa¬ 
rea se realizează în celălalt buffer La Triple 
Buffering se utilizează trei în loc de două 
buffere. Se consumă bineînţeles o cantitate 
importantă de memorie grafică. De altfel 
Triple Buîferingul diminuează cu ceva efec¬ 
tul de glisare la V-Sync oprit. 



Bump Mappinq _ 

Pentru o grafică realistă triunghiurile 
unei scene 3D sunt tapetate cu imagini 
2D, aşa-numitele texturi. Prin Bump Map- 
ping aceste texturi primesc un relief de su¬ 
prafaţă. Fiecărei texturi i se mai atribuie 
una în care valorile de înălţime şi de pro¬ 
funzime sunt redate prin gradări de gri. 
Placa grafică combină cele două texturi 
între ele şi creează astlel iluzia unei supra¬ 
feţe palpabile - ca de exemplu pe acest zid 
iluminat. 



Filtering 

Prin Filtering se amestecă între ele 
culorile unei texturi ca să nu mai pară 
atât de colţuroase. La I ilteringul Bili- 
near se amestecă patru valori învecinate 

A 

ale unui Pixel. In funcţie de distanţa 
faţă de jucător texturile filtrate (de 
exemplu cele ale unei podele) realizează 
treceri colţuroase. Aceste treceri se 
elimină prin Filtering Trilinear. 

Astfel se face o trecere lină între cele 
două texturi filtrate bilinear. 
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us: Dicţionar3D 


Hardware 



Foqqinq _ 

Acest efect de ceaţa adaugă din ce în ce 
mai mult gri obiectelor care sunt mai înde¬ 
părtate de personajul principal Astfel 
obiectele 3D care cer multă putere de pro¬ 
cesare, dar se află la o distanţă mare, se ex¬ 
clud pur şi simplu din procesare - acest 
lucru accelerează viteza jocului, deoarece 
placa grafică nu mai este atât de solicitată. 




Hidden Surface Removal 

Pe româneşte: „îndepărtarea supra¬ 
feţelor ascunse". Pentru ca plăcile grafice 
să nu mai proceseze obiectele 3D acope¬ 
rite (de exemplu bonusuri ascunse după 
uşi), se verifică dacă jucătorul în poziţia sa 
în spaţiul 3D poate vedea obiectele res¬ 
pective. Abia după aceea se procesează 
imaginea. Astfel placa video este scutită 
de multă muncă în plus. GeForce3 şi Kyro 
II procesează HSR-ul deja pe placa grafică 
- la alte plăci grafice I ISR-ul este executat 
de procesorul central. Acest procedeu eco¬ 
nomiseşte timpul de procesare şi face 
jocurile 3D mai rapide. 




Prescurtarea descrie performanţa 
plăcii dvs. grafice în funcţie de imaginile 
redate într-o secundă (îps = în engleză: 
frames per second). Această valoare nu 
are direct de-a face cu rata de refresh a 
monitorului dvs. 

Cât de repede poate transmite placa 
video imaginile către monitor depinde de 
mai multe componente diferite ale 
PC-ului dvs. Cele mai importante în lupta 
pentru cea mai rapidă grafică 3D sunt 
procesorul central şi placa grafică. 

Noi testăm plăcile grafice printre altele 
şi în funcţie de această valoare. 

Heavy Metal F.A.K.K. 2 

[FPS: | 0 io 20 : 


; ii • W - •- or#-*# 


Filtrate 

Performanţa teoretică maximă a unei 
plăci grafice se indică prin această valoare. 
Fiecare placă video 3D procesează în majo¬ 
ritatea cazurilor mai multe puncte de ima¬ 
gine în paralel, dispunând de mai multe Pi- 
xel-Pipeline-uri. Un chip grafic cu o frec¬ 
venţă de tact de 200 MHz şi patru astfel de 
Pipeiine-uri desenează în mod teoretic 800 
milioane de Pixeii pe secundă. La fillrate-ul 
de texeli se ţine cont de câte texturi se pot 
renderiza pe secundă. Acelaşi chip cu câte 
o singură unitate de textură la capătul fie¬ 
cărui pipeline desenează prin urmare 800 
milioane de texeli - deci pixeii cu o textură. 
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Shadinq _ 

Fiecare personaj 3D din jocuri se 
compune din multe triunghiuri. Pentru a 
nu vedea imediat muchiile acestora, 
programatorii utilizează aşa numitul 
shading. Fiecare triunghi în parte este 
colorat astfel încât trecerile colţuroase să nu 
mai bată atât de tare la ochi. 

La Flat-Shading fiecare triunghi apare 
într-o culoare proprie. Gouraud-Shading- 
ul utilizează Ia fiecare colţ al triunghiului o 
altă valoare a culorii. Astfel culorile reali¬ 
zează unirea poligoanelor. Pentru efecte 
de sclipire frumoase programatorii utili¬ 
zează aşa numitul phong-Shading. 



V-Sync _ 

Această prescurtare reprezintă „sincro¬ 
nizarea verticală" şi descrie colaborarea 
dintre placa video şi monitor. După cum a 
fost descris şi la „Double şi Tripe Buffe- 
ring' nu sunt transmise către monitor 
decât imaginile ale căror procesare s-a în¬ 
cheiat. în acest caz V-Sync-ul este activat, 
lucru care încetineşte puţin placa grafică. 
Din acest motiv, de cele mai multe ori ju¬ 
cătorii dezactivează această opţiune din 
setările plăcii video, căci astfel toate datele 
3D procesate pleacă direct către monitor. 
Negativ este însă faptul că la jocuri rapide 
pot apărea efecte de glisare deranjante. 
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Hardware | Focus: GeForce 3 cu orice preţ? 



In ediţia trecută aţi putut citi primul 
test al unei plăci grafice GeForce3. 
Am mai verificat şi alte plăci 
şi tragem o concluzie clară. 


lăcile grafice inundă piaţa şi de fapt toată 
lumea vrea una singură: este vorba de placa 

_(grafică ieForce3. Pe următoarele patru 

pagini vă arătăm dacă intr-adevăr merită să vă 
cumpăraţi o placă CîeForce3 sau dacă tam-tamul din 
jurul acestui maestru al renderizârii e pur şi simplu 
exagerat. 

Aproape toate jocurile 3D pe care le puteţi 
achiziţiona în zilele noastre, utilizează interfaţa de 
joc DirectX. Aceasta nu controlează doar redarea 
sunetului, ci şi gratica jocurilor. Pentru aceasta 
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Focus: GeForce 3 cu orice preţ? 


ţ Hardware 


accesează direct hardware-u! 
şi realizează redarea corectă a 
graficii. 

în fiecare versiune nouă a lui 
DirectX se integrează noi efecte 
grafice şi tehnologii, care pot fi 
utilizate de plăcile grafice noi. 
Tocmai acesta este şi cazul 
chipului grafic GeForce3. El este 
momentan singurul care poate 
procesa toate aceste sarcini 
independent de restul Pl -ului. 
Acest lucru uşurează bineînţeles 
mult munca CPU-ului. 

Mai deosebite la plăcile grafice 
GeForce3 sunt două unităţi mici 
programabile, care se ocupă în 
mod exclusiv de procesarea date¬ 
lor geometrice şi efectelor grafice 
(Vertex şi Pixel Shader). 

Pe toţi precursorii lui GeForce3 
a existat şi o unitate geometrică 
(Hardware T&L), care insă nu 
putea procesa decât unele efecte 
şi surse de lumini predefinite. 

Dacă programatorii au dorit să 
întindă sau să curbeze un obiect 
din joc cu aceste plăci grafice, 


independent de DirectX 8 şi nu se 
numără printre inovaţiile grafice 
încorporate în acesta. 

Momentan se lucrează la 12 
jocuri cu optimizare specială 
DirectX 8, printre care Aquanox, 
Newerwinter Nights şi mult 
aşteptatele jocuri de acţiune 3D 
Unreal 2 şi Halo. Şi tocmai asta 
este problema: majoritatea jocuri¬ 
lor nu sunt încă finalizate şi 
aşteptarea lor se va mai prelungi 
cel puţin jumătate de an. Prin 
urmare nu puteţi apela decât 
redus la muşchii DirectX 8 ai 
plăcii GeForce3. 

Şi jocurile vechi funcţionează 
pe această placă - şi chiar foarte 
repede. Totuşi toate jocurile care 
nu au fost special optimizate 
(DirectX 7 sau mai vechi) apar pe 
oricare GeForce3 la fel ca pe toate 
plăcile grafice mai bunicele ale 
ultimului an. 

Doar prin patch-uri pot fi inte¬ 
grate în jocuri mai vechi suportu¬ 
rile pentru GeForce3, ca de exem¬ 
plu în Sacrifice. 


Majoritatea jocurilor GeForce3 sunt încă 
în stadiul de dezvoltare. Muşchii DirectX 8 
ai scumpei plăci grafice vor trebui 
să mai aştepte câteva luni. 


a trebuit să contribuie în per¬ 
manenţă şi procesorul central. 

Cu plăcile GeForce3 acest lucru 

A 

aparţine trecutului. In sfârşit 
programatorii au posibilitatea să 
programeze efecte 3D proprii, 
fără a fi nevoiţi să apeleze la 
repertoriul limitat al ofertei anu¬ 
mitor plăci grafice sau interfeţe de 
joc. Acest lucru însă nu-i scuteşte 
de muncă - din contră. 

Programarea acestor efecte 
grafice proprii durează chiar mai 
mult - rezultatul însă este admira¬ 
bil. Pe lângă Shadere plăcile grafi¬ 
ce GeForce3 mai dispun şi de o 
administrare internă puternic îm¬ 
bunătăţită a memoriei şi de un 
An ti Aiiasing foarte rapid (Multi- 
sampling). Acesta elimină aşa nu¬ 
mita glisare a pixelilor obiectelor 
3D. 

Chipul GeForce3 nu este în 
această disciplină la fel de bun 
calitativ ca, de exemplu, vechile 
plăci VoodooS 5500, însă An ti 
Aliasingul GeForce3 e deosebit de 
rapid. De altfel funcţionează 


Prin noile comenzi DirectX 8 
jocul poate utiliza inovaţiile de 
hardware ale lui GeForce3, pentru 
a realiza efecte de iluminare deo¬ 
sebit de frumoase şi de realiste şi 
pentru a optimiza geometria 
peisajului. De asemenea versiu¬ 
nea optimizată Cliants: Citizen 
Kabuto oferă prin Pixel şi Vertex 
Shader efecte foarte reuşite ale 
apei şi reflecţii foarte realiste. 

Pe lângă aceste adaptări speci¬ 
ale pentru GeForce3 există şi jocu¬ 
ri, care se lansează cu suport 
pentru DirectX 8, cum ar fi de 
exemplu simulatorul de zbor 
online Warbirds 3 şi simulatorul 
de luptă 11-2 Sturmovik. Primul se 
află încă în stadiul testului Beta. 
în I-War 2 puteţi lua în mână 
mai repede joystickul pentru a 
admira grafica optimizată pentru 
GeForce3. Aici se apelează înainte 
de toate la Pixel Shadere, pentru a 
procesa cu precizie de pixel ilu¬ 
minarea suprafeţelor navelor 
spaţiale. 

Cine doreşte să se convingă 


Ce cumpărăm? 


iată o comparaţie a dotării tuturor 
plăcilor GeForce3. 



Nume: AGP-V8200 Detuxe 

Producător: Asus 

internet : www.asuscom.com 

Preţ: cca. 485 USD 

Inovaţi» : Intrare TV, ieşire TV, control termic, 

ochelari 3D, software de procesare 
video, soft player DVD, 
jocuri: Messiah, Sacrifice, 

Star Trek: New Worlds 


Nume: 
Producător: 
internet: 
Preţ: 
Inovaţii: 


Nume: 
Producător: 
internet: 
Preţ: 
inovaţii: 


Nume: 
Producător: 
internet: 
Preţ: 
inovaţii: 


Nume: 
Producător; 
internet: 
Preţ: 
Inovaţii: 


Creative GeForce3 

Creative 

www.soundblaster.com 
cca. 440 USD 

Ieşire TV, eRacer (versiune cu 4 piste), 
Incoming Forces 

Gladiac 920 

Elsa 

www.elsa.com 
cca. 440 USD 
Ieşire TV, soft player DVD, 

Versiune GeForceS a Iui 
Giants: Citizen Kabuto 

3D Prophet 3 

Hercules 

www.hercules.com 

cca. 440 USD 

Ieşire TV, soft player DVD, 

cooler activ special Blue-Orb 

WinFast GeForce3 

Leadtek 

www.leadtek.de 

cca. 440 USD 

Ieşire TV, soft player DVD, 

mousepad, suport braţ 

Joc: Guniok 


Nume: StarForce 822 

Producător: MSI 

Internet: www.msi-computer.de 

Preţ: cca. 440 USD 

Inovaţii: Intrare TV, ieşire TV, 

soft player DVD, 

jocuri: Rainbow Six. V-Rally 2 
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Hardware I Focus: GeForce 3 cu orice preţ? 



ÎN CONSTRUCŢIE Aşa va arăta tncoming Forces pe un GeForce3. 

Textele de pe navă reflectate în apă sunt procesate de Pixel-Shaderele lui DirectX 8 


ATAC I-War 2 utilizează Pixel-Shadere pentru efectele de lumini 
şi Vertex-Shader-ul pentru modelele detaliate ale navelor spaţiale. 


de performanţele plăcilor GeForce3, să admire 
demo-ul grafic 3Dmark2001 de la MadOnion 
(www.madonion.com) sau ( D-ul PC Games 6/2001 - 
de altfel versiunea premergătoarea acesteia o utili¬ 
zăm în Testcenterul nostru. 

3Dmark2G01 prezintă pe plăci grafice DirectX 8 
peisaje copleşitoare, inegalabile. AquaMark e de ase¬ 
menea un program de testare pentru plăci grafice şi 
se bazează pe engine-ul grafica al lui Aquanox, la 
care lucrează producătorii germani de la Massive. 


In calculatoarele cu mai puţin 
de 800 MHz plăcile GeForce3 

sunt o simplă risipă. 
Procesorul central e prea lent. 

Utilizează printre altele Vertex şi Pixel-Shader, 
pentru a reda un peisaj subacvatic foarte detaliat. 

Acum, la întrebarea dacă să vă cumpăraţi un 
GeForce3, nu se poate răspunde cu un simplu da sau 
nu, căci decizia - pe lângă aspectul financiar - 
depinde înainte de toate şi de restul hardware-ului 
pe care-I aveţi. 

Calculatoare sub limita celor 800 MHz sunt pur şi 


simplu prea lente pentru plăcile 
grafice GeForce3. Placa grafică ar 
aştepta permanent sosirea datelor 
de la procesorul central şi de 
aceea nu şi-ar putea da perfor¬ 
manţa maximă. 

Dacă aveţi procesoare mai 
rapide de 80U MHz puteţi să vă 
gândiţi la achiziţia unui GeForce3 
dacă aveţi o placă grafică TNT2/ 
Geforce256 sau un Geforce2 (cu 
excepţia Iui GeForce2 Pro). 

Şi posesorii G200/400 şi a 
tuturor plăcilor Voodoo pot apela 
la noua placă minune. 

Trebuie sâ ţineţi cont şi de 
faptul că GeForce2 GTS şi Pro sunt 
în continuare suficiente pentru 
cele mai noi jocuri. Astfel 
Aquanox scai ea ză în funcţie de 
procesorul principal şi placa 
grafică în diferite trepte de 
calitate. 

Deci Aquanox va rula pe plăci 
GeForce2, numai că nu va fi atât 
de luxos ca pe un GeForce3. 

Concluzia noastră: atâta timp 
cât nu apar în comerţ mai multe 


jocuri cu inovaţii DirectX 8, 
achiziţia unui GeForce3 nu 
merită. 

Din păcate, deocamdată avan¬ 
tajele tehnologiei noi nu contra¬ 
carează încă preţul piperat. 

Anti Aliasingul elimină trep¬ 
tele de pixeli scabroase din rezo¬ 
luţiile mici, dar doar pentru 
aceasta Ge : orce3-uI e încă prea 
scump. 

Din păcate ciclurile de dez¬ 
voltare a noilor plăci grafice sunt 
cu ceva mai scurte decât cele ale 
jocurilor care se adaptează Ia 
acestea. 

Deci va trebui sâ mai aşteptăm 
ceva vreme, până ce demarează 
marele val DirectX 8 şi plăcile 
GeForce3 vor ti solicitate de mai 
multe jocuri. 

Dacă totuşi sunteţi interesaţi, 
continuaţi lectura căci pe pagina 
următoare găsiţi două teste 
GeForce3. 

ANDREI RIT0K SCH0TSCK 
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Această placă grafică cu un preţ extrem 
de piperat nu numai că dispune 
de b dotare foarte bună, 
dar conţine şi chipul grafic GeForce3. 


a designul plăcii sale 
grafice GeForce3, Asus 
adoptă noi căi de design. 
Avantajul e evident, căci astfel 
se creează spaţiul necesar 
chipului de diagnosticare. 

Prin software-ul S mart Doctor 
pentru Windows puteţi verifica 
tensiunea şi rrecvenţa de tact a 
chipului grafic - un vis pentru 
fanii supratactării. Pe lângă ieşirea 
de monitor mai există o ieşire V, 
o intrare video şi o mufă tipică 
Asus pentru Ochelarii 3D. 

Chipul GeForce3 optimizat în 
mod special pentru eficienţă de 
memorie e tactat cu 200 M! Iz, 
DDR-SDRAm-ul de 64 Mbyte, 
lucrează la o frecvenţă efectivă de 
460 MHz (230 MHz DDR), 

în ambalaj mai găsiţi trei jo¬ 
curi: Messiah, Star Trek: New 
Worlds şi bitul 3D Sacrifice. 
Trebuie să menţionăm perfor¬ 



manţa deosebită a cooierului 
activ: acesta ne permite să 
utilizăm fără probleme placa 
şi la o frecvenţă a chipului de 230 
MHz şi 540 MHz a memoriei 

(DDR). 

Asus AGP-V8200 primeşte 
datorită supratactabilităţii bune 
şi nu în ultimul rând datorită 
dotării excelente Awardul 
PC Games. 

ANDREI RITOK-SCHOTSCH 



PRODUCĂTOR Asus 
PREŢ cca. 485 USD 

GRAFICA _ 



/no win/ 








PERFORMANTĂ 



% MANT A 

mmmm 





Cu o placa albastră şi deosebitul cooler 

Blue-Orb, 3D Prophet 3 

face o impresie exterioară foarte bună. 


ercules oferă noua placă 
grafică C,eForce3 pentru 
aproape 440 USD. în 
schimb primiţi o placă, care în 
principiu a 'ost construită după 
layoutul standard de GeForce3 de 
la Nvidia - însă coolerul activ 
extravagant sare în ochi. 

Este vorba de o versiune plată 
a Blue Orbul-ului de la fhermal- 
take care dă rezultate de vârf în 
supratactare datorită suprafeţei 
sale sporite. 

Puteţi face această supratactare 
simplu, direct din sot eware-ul 
driverului din ambalaj. 

Tactul normal al chipului se 
situează, tipic chipului GeForce3, 
la 200 MHz. Cei 64 MRyte 
DDR-SDRAM lucrează de ase¬ 
menea la 640 MHz tact efectiv 

(230 MHz DDR). 

3D Prophet 3 dispune de altfel 



de o ieşire separată pentru un 
monitor digital (DVI-out) şi o 
ieşire TV. Prin software ambele 
sunt uşor de configurat. Pentru a 
putea utiliza şi altfel ieşirile, în 
ambalaj se găseşte şi un soft DVI) 
Player. 

Concluzie: Datorită cooierului 
deosebit 3D Prophet 3 este cea 
mai bună placă GeForce3 pentru 
su p ractactare. andrei ritok schotsch 


PUNCTAJ 

30 PROPHET 3 


PRODUCĂTOR Hercules 
PREŢ cca. 440 USD 


GRAFICĂ 


90% 



m mm ri 


PERFORMANTĂ 90% 
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Studiu de piaţă: plăci de sun 


| Hardware 




nchipuiţi-vă următoarea situaţie: sunteţi în 
faţa PC-ului dvs. în jurul vostru e întuneric, 
doar ecranul iluminează camera. Ţineţi cu 
fermitate mouse-ul în mână, cu căştile pe urechi şi 
aveţi un adversar în vizor: evident vă jucaţi Counter- 
Strike! Sunteţi cuprins complet de acţiunea de pe 
ecran. V-aţi întrebat vreodată într-un astfel de 
moment cât de bine e redat sunetul jocului? Dacă 
nu, atunci nici nu mai trebuie să citiţi mai departe 
căci argumentele de vânzare ale plăcilor de sunet 
actuale nu mai sunt „3D-Sound". Chiar şi plăcile mai 
vechi suportă cel puţin unul dintre cele trei standar¬ 
de de sunet EAX, A3D sau DirectSound3D - dife¬ 
renţa la noile plăci se află în mod clar la posibilităţile 
de conectare. Plăcile de sunet ale generaţiei viitoare 
pun accent deosebit pe ieşiri digitale, care sunt 
foarte interesante mai ales pentru fanii DVD. Aceste 
ieşiri digitale permit cu un sistem de boxe 5.1 Dolby 
Digital un sunet foarte clar şi puternic. Dolby Digital 
este standardul de sunet, pe care-l utilizează şi 
DVD-player-ele din comerţ pentru a realiza sunetul 
spaţial al unui cinematograf şi în camera de acasă. 
Dar prin ieşirea digitală puteţi să vă copiaţi şi muzică 
de pe PC pe MiniDisk fără pierderi de calitate - sau 
să redaţi sunetul printr-o instalaţie Hi-Fi. 

Incitantă pentru fanii DVD este şi capacitatea 
plăcilor de sunet noi, de a dirija sunetul Dolby 
Digital al filmelor DVD direct pe boxele PC-ului. 
Până acum pentru aşa ceva era necesar un decodor 
special, separat foarte scump, la care se cuplau apoi 
cele cinci boxe pentru sunetul spaţial şi subwoofer- 
ul. Această cheltuială suplimentară e acum elimi¬ 
nată. Dar pentru această inovaţie a plăcii de sunet 
aveţi nevoie de un sistem de sunet analogic fără 
decodor şi un software de Player DVD, care să 
suporte şi el la rândul său Dolby Digital. 

Dacă vă scufundaţi aproape în exclusivitate în 
galaxii îndepărtate de joc, atunci nenumăratele detalii 
din jurul sunetului digital cu siguranţă nu vă intere¬ 
sează încă, căci la ora actuală nu există joc, care să 
suporte sunetul Dolby Digital 5.1. Motivul este simplu, 
marea cantitate de date necesară pentru sunetul spa¬ 
ţial de cinema, pur şi simplu nu încape pe CD-urile 
obişnuite. Deoarece nici jucătorii nu deţin cu toţii o 
unitate DVD, va mai dura o bună vreme până vor 
apărea astfel de jocuri puternic sonorizate pe piaţă. 
Deci dacă doriţi să vă cumpăraţi azi o placă de sunet 
nouă, nu trebuie neapărat să investiţi o groază de bani! 


Vă prezentăm mai detaliat două dintre candidatele noastre la testare. 
Hercules Gamesurround Fortissimo II 

Fortissimo II de la Hercules are multe de oferit, printre care şi o ieşire 
preamplificată pentru căşti foarte incitantă, pe care o puteţi utiliza excelent 
la LAN-party-uri. Pentru jucători e interesant standardul de sunet 30 EAX 
2.0 căci acesta lărgeşte gama efectelor 3D din jocurile care I suportă. în 
testul de sunet Fortissimo II s-a apropiat doar puţin de SB Live! Player 5.1. 
Sunetul acesteia nu sună la fel de puternic şi de viu ca cet al concurentului 
de la Creative. Ceea ce ne rămâne este totuşi o placă de sunet foarte 
bună. care merită cu siguranţă o recomandare. 

Anubis Typhoon Acoustic five 

Acoustic Five de la Anubis e de asemenea un maestru al conexiunilor, 
dar necesită pentru aceasta două plăcuţe de slot, pentru a putea pune 
la dispoziţie toate mufele. Prin suportul pentru EAX 1.0 precum şi A3D 1.0 
e tocmai bine dotată pentru lumile 30 ale jocului. însă fanii DVD pot 
exploata mai bine placa decât gamerii: prin software DVD-Player (din păca¬ 
te lipseşte) placa decodează semnalul Dolby Digital al filmelor DVD şi 
îl redă pe acesta pe până la şase boxe analogice. Sisteme de sonorizare 
corespunzătoare există la Genius şi Creative. Restul calităţilor şi dotărilor 
nu se ridică deasupra unei calităţi mediocre. Placa are un sound bun. 
sunetul e redat clar şi puternic. Efecte de sunet 30, ca de exemplu Hali, 
sau şuierături de apă par foarte realiste. E o placă bună pentru începători. 



SUNET ÎN 3D 
în American McGee 's 

Alice puteţi alege din 
diferite standarde de 
sunet 3D. Bineînţeles 
acestea trebuie 
să fie suportate 
de placa de sunet 
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e piaţa: plăci de sunet 



PROIECTIL DE SUNET Şi în 
pot profita de suportul EAX 


In magazinele de specialitate găsiţi o ofertă 
bogată de produse bune până la foarte bune. in lista 
noastră a rangurilor, seria SoundBlaster de la Crea¬ 
tive stă în frunte. Cel mai nou reprezentant al acestei 
familii de plăci de sunet se numeşte SB Live! Player 
5.1 - probabil cea mai bună placă pentru jucători. 
Aceasta suportă toate standardele de sunet 3D 
uzuale, sună fantastic şi dispune de un chip de sunet 
foarte performant. Avantajul pe care Creative îl are 
prin chipul său EMU10K1 faţă de restul concurenţei 
devine insă tot mai mic. între timp şi restul chi¬ 
purilor de sunet ştiu aproape la fel de mult ca regina 
plăcilor de sunet de la Creative. 

A 

In domeniul sunetului 3D nu s-au schimbat multe 

la plăcile de sunet ai noii generaţii: aproape toate 

plăcile suportă aceleaşi standarde. în testele noastre 

am analizat plăcile de sunet pe jocuri actuale şi am 

ţinut cont şi de diferitele setări. în jocurile 3D toate 

plăcile au atins aproape aceleaşi valori - asta ne 
linişteşte. 

A3D şi EAX suna bine. Dar sunetul 3D 

încetineşte PC-ul dvs. 

cu până la zece procente. 

Dar: sunetul 3D activat vă încetineşte PC-ul. 
Pierdeţi în jur de 10 procente din performanţa totală! 
Trebuie ţinut cont de următoarele: dacă un joc cere 
mai multe resurse (de exemplu, hardware voices) 
pentru realizarea sunetului 3D decât îi stă la dis¬ 
poziţie, se implică automat din nou procesorul 
central. Acest lucru are drept consecinţă că refresh- 
rate-ul creşte, dar calitatea sunetului scade. 

In funcţie de joc, de cele mai multe ori aveţi în 
opţiuni posibilitatea de a porni sau dezactiva funcţii 
ale plăcii de sunet, ceea ce poate avea influenţe 
grave asupra refreshrate-ului jocului. 

în Action-adventure-ul Heavy Metal F.A.K.K. 2 


Toate plăcile de sunet testate în 




Punctaj: 


Comentariu 


Creative 

www.europe.creative.com 

56 USD 

Microfon, Line-ln, CD-ln, S/P-DIF 
3x Line-Out. MIDI, S/P-DIF 
Poate fi dotat cu Llvel-Rack 
UvefWare, un pachet bogat de software 
EAX 1.0+ 2.0 şi A3D 1.0 




94% 



Hercules 

www.hercules.com 
cca. 70 USD 

Microfon, line-ln, CD-ln, S/P-DIF 
2 x Line-Out, MIDI, S/P-DIF (optisch) 
Prelungitor cablu cu adaptor mufe audio 
Control Center, PowerDVD (versiune de testare) 
EAX 1.0 + 2.0 sl A3D 1 .0 


92% 


Cea mai scumpă placă de sunet 
de pe piaţă. Performanţa 
excelentă îşi merită preţul. 



Hoontech 

www.hoontech.com 
cca. 68 USD 

Microfon, Line-ln, CD-ln, S/P-DIF 
2x Line-Out, MIDI, S/P-DIF 
Nici una 
Yamaha Studio 

^^^jAŞD^iO 


90% 


Fortlssimo II e o placă de sunet 
foarte bună cu inovaţii 
convingătoare - tot ce-ţi trebuie. 



O placă de sunet bună 
cu atât de multe mufe, 
încât mn ajunge un singur sloi 
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Studiu de piaţă: plăci de sunet 




GKMTK 


Când aceşti Meccşi 
drăgălaşi din Giants: 
Citizen Kabuto 
pomesc la luptă, 
nu veţi auzi focurile 
doar din faţă 
mulţumită EAX. 
Condiţie: 

sistem de boxe 4. 1. 


puteţi alege de exemplu din trei posibilităţi de 
redare a sunetului: software (fără sunet 3D), EAX 
sau A3D. Modul software are un mare dezavantaj: 
dacă îl activaţi, procesorul central al calculatorului 
trebuie să proceseze singur sunetele. Acest lucru 
duce din nou la pierderi de până la chiar şi 20 de 
procente din performanţă. Dincolo de aceasta nici 
calitatea sunetului nu ajunge la cea a celorlalte două 

alternative. / 

in cazul Heavy Metal F.A.K.K. 2 activaţi neapărat 

funcţia EAX, dacă placa de sunet suportă acest 
standard, in teste a devenit foarte evident că astfel 
procesorul central e scutit de muncă - în comparaţie 
cu modul software rezultă o diferenţă de aproxi¬ 
mativ 10 procente. în Undying mai că nu există nici 
o diferenţă de performanţă între modul de sono¬ 
rizare software şi 3D. Acest lucru se datorează 
engine-ului, căci şi în Unreal Tournament şi în 
Deep Space Nine: The Fallen am ajuns la aceeaşi 
concluzie - toate sunt jocuri bazate pe acelaşi engine. 

ANDREI RITOK SCHOTSCH 


Recomandarea noastra 

De ce placă de sunet aveţi nevoie? PC Games vă dă ponturi 
practice pentru alegerea viitoarei voastre plăci de sunet. 

Dacă doriţi să vă utilizaţi noua placă de sunet pentru jocuri şi nu dispuneţi 
de un sistem de boxe cu intrări digitale, atunci puteţi renunţa la scumpele 

ieşiri şi intrări digitale ale anumitor plăci de sunet. 

Intrările digitale la boxe sunt marcate de regulă prin „Digital-ln . 

Două ieşiri analogice (Front şi Rear) sunt mai mult decât suficiente pentru 
redarea sunetelor 3D ale jocurilor actuale pe un sistem de boxe 4.1 
analogic. Bineînţeles puteţi cupla la aceste ieşiri un sistem stereo simplu 

de două boxe fără nici o problemă. 

Trebuie să puneţi preţ pe ieşirile digitale dacă doriţi să vizionaţi des filme 
DVD pe PC. sau să înregistraţi pe MiniDisk. Astfel un sistem Dolby Digital 

v-ar transforma camera de zi într*un homecinema. 

Plăcile de sunet de la Creative, Leadtek şi Typhoor pot 'ed.« o. s - et 
analogic 5.1 pe un sistem de boxe corespunzător, insă mai aveţi nevoie 
pe lângă sistemul de boxe şi de un Software-DVD-Player 5.1. iar acesta 

vă costă. 




Leadtek 

www leadtek.uk 

cea. 60 USD 

Microfon, Une-ln, CD-ln, S/P-DIF 
2x Line Out, MIDI. S/P-DIF (opt., koax.) 
încâ o plăcuţă de slot pentru mufe opţionale 
Control Center, MIDI Player, System Mixer 
EAX 1.0 und A3D 1.0 


Terra tec 

www.terratec.net 
cca. 40 USD 

Microfon. Une-ln, CD-ln 
2x Une-Out, MIDI, S/P-DIF (opt.) 
Nici una 

Control Center. Q2D-Software 
EAX1 0.A3D 1.0 



89% 




Datorită mufelor optice şi 
coaxial digitale se potriveşte 
bine pentru fanii DVD. 


Cea mai ieftină placă cu ieşire 
digitală; pentru jucători şi fani 
este o alegere bună. 


Hercules 

www.hercules.com 

cca. 28 USD 
Microfon, Line-ln, CD-ln 
2x Une-Out, MIDI 
Se livrează headset separat 
Control Center, Game Comm.. PowerDVD 
EAX 1.0 + 2.0, A3D 1.0 


88 % 




Muse XL e ieftin şi bun. 

Oferă cel mai bun raport 
Dret Derformanţă pentru jucători 


Anubis 

www.typtioon.de 

cca. 50 USD 

Microfon, Line-ln, S/P-DIF. CD-ln 
5x Une-Out, MIDI, S/P DIF 
0 plăcuţă de slot supliment irâ pentru mufe 
Visual Arranger. Yamaha Studio 
EAX 1.0. A3D 1,0 


0 placă de sunet pentru 
începători, cu multe 
posibilităţi de conectare 
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VARIAŢII 
DE CONECTARE 
Plăcile RJ45 actuale 
au format PCI. 

Unele plăci 
mai vechi 
mai utilizează 
însă şi slotul 
mai vechi ISA. 


V-afi săturat să sta{i tot timpul singuri 
în faţa PC-ului? Vreji să jucaţi cu prietenii 

partide multiplayer încinse? Okay! 

Să vedem cum ar decurge 
prima voastră partidă de reţea! 



i 


artidele de reţea (LAN-Party) nu numai eă 

sunt la modă, ci sunt şi deosebit de distrat- 

tive. Totuşi muiţi jucători încă se feresc de 
cheltuielile aparent prea mari. 

Tărerea noastră: n-ar trebui să fie aşa. 

Din punct de vedere al hardware-ului nu mai 

aveţi nevoie de multe înafarâ, bineînţeles, de PC-ul 

dvs.: plăci de reţea pentru fiecare PC participant şi 

cablurile corespunzătoare. Apoi nu mai trebuie decât 

cetate sistemele de operare şi deja poate începe dis¬ 
tracţia. 

Pe următoarele trei pagini vă explicăm, pas cu 
pas, care sunt componentele necesare pentru 
reţeaua dvs. de joc şi cum se montează. în afară de 
aceasta vă arătăm setările optime de reţea şi vă 
explicăm cum realizaţi pe un PC un server de 

Counter-Strike şi Unreal Tournament. 

* 

înainte de a cumpăra toate componentele pentru 

mica voastră reţea, faceţi-vă întâi o idee despre 
viteză şi conexiune. 

A 

întâi nebuie să alegeţi, o placă de reţea. Majori¬ 
tatea plăcilor de reţea din comerţ sunt de două 
viteze de transfer: 10 MBiţi pe secundă şi 100 MBiţi 
pe secundă („ÎOOBaseT ). Pentru o reţea exclusiv de 
joc plăcile de 10 MBiţi sunt mai mult decât suficiente. 
Insă dacă - şi în timpul jocurilor - copiaţi prin reţea 
cantităţi mari de date ca demo-uri sau savegame-uri, 
plăcile de 1Q0 MBiţi sunt deja obligatorii. 

La plăcile de 10 Mbiţi există două conectări 
diferite: mufa învechită rotundă se numeşte BNC 
(Bayonet Nut Coupiing) şi se utilizează la plăcile de 
J0 MBiţi („I0Base2 ), celălalt tip de mufă se numeşte 
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Focus: Reţea penti 



meri 



Probleme de reţea? 

Vă ajutăm să diagnosticaţi şi să eliminaţi 
cele mai importante probleme de reţea. 

Nu găsiţi alt computer în „Network Neighborhood-ul" 
Window&-ului? 

La toate calculatoarele din reţea trebuie să fie trecut 
acelaşi Workgroup. Fiecare PC dispune de un nume 
individual care nu se mai repetă la altul. La adrese de 
IP setate asigur a ţi-vă că fiecare adresă a fost atribuită 
doar o singură dată. Verificaţi şi punctul „Subnet Mask" 
al protocolului TCP/IP: aici trebuie să se treacă la toate 

PGurile „255.255.255.0". 



Nu vă puteţi înregistra în sistem? 

Verificaţi setările de reţea şi protocoalele 

din articolul nostru. 

Nu reuşiţi să vă conectaţi cu PC-ul dvs. la reţea? 

Verificaţi dacă toate cablurile de reţea sunt cuplate 
bine. Dacă nici acum nu vă puteţi conecta, verificaţi 
cu ajutorul unui cablu de rezervă dacă cablul vechi 

nu a fost deteriorat. 

Portul Uplink din Swich nu funcţionează? 

Uplink-ul manual trebuie cuplat întâi în modul Uplin^ 
pentru a fi activat. De cele mai multe on acest 
comutator se află chiar în dreptul mufei. 

Pentru Uplink aveţi nevoie de un cablu special 
(Twisted-Pair) din magazinele de specialitate. 



10 SAU 100 


Această placă 
poate transmite 
datele atât cu 10 
cât şi cu 100 MBiţi 
Respectiva apti¬ 
tudine se numeşte 
„Dual Speed", 


FORMAT DE CUPLAI 
Plăcile de reţea 
actuale utilizează 
mufa R)45, care 
seamănă cu o mufă 
telefonică. Alăturat 
vedeţi două leduri 
de diagnosticare. 




T' 
r V 


RJ45 şi seamănă cu cablurile de conectare ale tele¬ 
foanelor analogice. Acestea sunt utilizate atât la 
plăcile de 10 MBiţi cât şi la cei de 100 MBiţi 

(„lOBaseT" şi „lOOBaseT"). 

Dacă doriţi să uniţi mai mult de două PC-uri între 

ele în cazul reţelei BNC nu mai aveţi nevoie de 
aparate suplimentare. 

La reţelele RJ45 e altfel: aici aveţi neapărat nevoii 
de un element de legătură. Puteţi alege între un Hub 
sau un Swich. Hub-ul livrează pur şi simplu toate 
datele din reţea la fiecare PC, swich-ul e cu ceva mai 
scump însă acesta sortează datele şi le trimite doar la 
destinatar. Astfel reţeaua devine mult mai rapidă. 

Achiziţia unui swich merită mai ales dacă, în timp 
ce unii joacă mai doriţi să şi copiaţi cantităţi mari de 
date cum ar fi trailere, demo-uri, savegame-uri de pe 
un PC pe altul. însă atenţie: şi mijlocitoarele de date 
hub şi swich Ie găsiţi la cele două variante de viteză 
10 şi 100 şi trebuie să fie cel puţin la fel de rapide ca 

plăcile de reţea utilizate. 

Viteza de reţea depinde întotdeauna de cea mai 
lentă componentă din lanţ. Independent de aceasta 
mai există o mică capcană de încetinire de care 
trebuie să ţineţi cont. Plăcile de reţea pure de 10 
MBiţi nu pot comunica cu un swich de 100 MBiţi şi 
invers! Singura soluţie pentru această problemă sunt 
aşa numitele aparate Dual Speed. Sunt marcate de 
regulă cu „10/100" şi sunt deja foarte răspândite. 
Aceste aparate permit transferul de date atât la 10 

cât şi la 100 MBiţi. 

Plăcile de reţea RJ45 se găsesc acum şi la sub 13 
USD - însă dacă cuplaţi pentru prima oară mai multe 
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calculatoare vă recomandăm un 
kit de reţea. în acesta pe lângă 
plăcile de reţea hub sau swich se 
găsesc şi cablurile potrivite şi 
driverele, precum şi o indicaţie 
mai mult sau mai puţin detaliată 
de montare. De regulă aceste 
pachete bine dotate sunt mai 
ieftine decât totalul pieselor 
cumpărate separat (începând cu 

65 USD). 

După ce aţi ales hardware-ul, 
trebuie să montaţi placa de reţea 
în PC, Opriţi pentru aceasta 
PC-ul, scoateţi cablul de alimen¬ 
tare şi deschideţi carcasa. 

Acum căutaţi un slot (alb) PC! 

^ » , ţ 

liber pentru placă. îndepărtaţi 
tăbliţa de protecţie din spatele 
carcasei şi introduceţi placa în 
slotul PCI. Fixaţi placa cu şurubul, 
închideţi carcasa, introduceţi 
cablul de reţea în placă şi porniţi 
calculatorul. 

Unele plăci de reţea utilizează 
formatul vechi de ISA. Dacă nu 
aveţi sloturi PCI libere, însă aveţi 
pe placa de bază un slot ISA liber, 
puteţi apela la această soluţie. 

în cazul plăcilor l\ 1, \\m i 
recunoaşte noul hardware şi 
doreşte să instaleze driverul 


potrivit. Vă recomandăm driverele 
livrate împreună cu placa de 
reţea, căci au fost scrise special 
pentru acestea şi de aceea dispun 
de multe ori de mai multe opţiuni 
decât driverele standard pentru 
plăci de reţea ale VVindows-uIui. 

După ce driverul a fost instalat, 
pornirea YVindows-ului va dura 
ceva mai mult decât in mod 

Reţelele de jocuri pot fi ir 
foarte ieftin. Cu puţină n 
şi câteva setări puteţi ji 
în scurt timp. 

normal. Placa de reţea proaspăt 
instalată îşi caută un server, care 
însă nici nu există încă. Această 
problemă o rezolvăm pe parcursul 

restului instalării. 

întâi legaţi diferitele calcula¬ 
toare potrivit indicaţiilor cu 

Hub-ul/Swich-ui. 

La plasarea cablurilor sensibile 
de reţea aveţi grijă ca acestea să 

nu fie ciupite din greşeală. 

După ce Hub/Swich-ul vă este 
plin, dar aveţi în continuare 
mai mulţi 'musafiri care vor să 






































Hardware I Focus: 


t 


pentru gameri 


PERMISIUNE 
Le permitem celorlalţi 
membri ai reţelei 
accesul la toate datele 
Desktopului - 
dar nu le dăm 
decât dreptul de citire. 



REAO QNLY 
Vedeţi cum calculatorul 
lui Ciprian a fost găsit 
pe reţea. După un 
dublu clic pe foldere 
aveţi acces la datele 
cuprinse. 


Calculatorul A 


Calc 



participe la LAN-Party-ul dvs,, 
puteţi cupla mai multe Hub-uri/ 
Swich-uri prin aşa numitul port 
Uplink al acestora. 

Pentru LAN-Party-urile mai 
mari această „cascadare" e singura 
posibilitate de a integra şi mai 
multe PC-uri în reţeaua deja 
existentă. 

Unele aparate dispun de o 
ă care poate ri utilizată la 
alegere ca Uplink sau ca port 
de reţea. 

După ce aţi instalat hard- 
ware-ul, mai trebuie să setaţi 
parametrii de reţea ai sistemului 
de operare. Daţi clic pe „Start" - 
„Settings" - „Control Panel" şi 
„NetWork" până la registrul 
„Identification". Aici vă botezaţi 
PC-ul cu un nume pe care-1 va 
purta în reţea. 

Fiecare PC trebuie să aibă 
un nume diferit. în plus vă intro¬ 
duceţi User Name-urile. 

La „Workgroup" trebuie să 
puneţi aceeaşi denumire Ia toate 
PC-urile care doresc să participe 


la reţea. Puteţi faceţi comparaţia cu un canal radio 
nuntim: doar cine trece pe frecvenţa celorlalţi poate 
comunica cu aceştia. 

Dacă un participant nu a introdus nici un 
Workgroup, trebuie să-I căutaţi manual prin clic 

ept pe „Network Neighborhood" de pe Desktop şi 
să-I căutaţi prin reţea. 


Pentru o reţea cu două PC-uri aveţi 
nevoie de un cablu Cross-Link. 


Pentru 


de un Hub sau un Swich 


După ce aţi terminat cu această configurare vă 
dedicaţi registrului „Configuration". Aici trebuie să 
găsiţi un rând cu numele plăcii dvs. de reţea. 

1 1 : lângă aceasta mai aveţi nevoie de „Client for 
Microsoft Networks" şi protocolul „TCP/IP". Dacă 
acestea vă lipsesc, instalaţi serviciul şi protocolul 
corespunzător prin apăsarea pe „Add". 

Dacă de exemplu jocuri mai vechi, cum ar fi 

Starcr aft, se blochează în modul de reţea, trebuie să 

selectaţi modul de reţea „IPX/SPX". Fără acest 

protocol Starcraft nu se poate conecta cu alte 
calculatoare. 


Dacă vă lipseşte acest protocol 
de reţea il puteţi adăuga prin 
„Add” - „Protocol" - „Microsoft” - 
„IPX/SPX”. 

Dacă e necesar, la fel puteţi 
instala şi vechiul NetBEUI, 
urmaşul lui NetBIOS. 

Acum selectaţi linia cu numele 
plăcii dvs, de reţea şi daţi clic pe 
„Properties”. La setările „Link 
Speed/Duplex Mode" în mod 
standard se selectează „Auto 
Mode'. Aici setaţi modul „Full 
Duplex". Dacă dispuneţi de o 
placă de reţea de 100 MBiţi, care 
suportă Full Duplex, atunci 
selectaţi „Full Duplex 100". Acum 
placa dvs. de reţea primeşte şi 
trimite în paralel datele. 

Dacă aveţi o reţea cu un număr 
fix de calculatoare, puteţi atribui 
diferitelor calculatoare aşa numite 
adrese 1P Acestea accelerează şi 
pornirea Windows-ului. 

Adresele de IP sunt şiruri de 
numere, prin care fiecare calcu¬ 
lator din reţea poate ti identificat 
(de exemplu 112.193.122.1). 


Alfabetul reţelelor pe scurt 

Nu va descurcaţi cu nenumăraţii termeni de specialitate? lată un dicţionar minim al termenilor importanţi din domeniul reţelelor. 


UN 


Local Area Network. Termenul englezesc 
pentru o reţea locală limitată. 

Un LAN începe cu două calculatoare cuplate 
şi e legat de un spaţiu sau de un punct fix. 


MBit/s 


Aceasta este unitatea de măsură în care 
ni se indică viteza de transfer a plăcilor de 
reţea. Un MBit/s corespunde cu 1.024 KBiţi 
pe secundă * deci 128 KByte. 


/p 


Transmission Control Protocol over Internet 
Protocol: protocolul standard pentru 
transmiterea datelor în reţea şi în Internet. 
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Focus: Reţea pentru gamei 




CURIERUL CU DATE 
Acest switch reparti¬ 
zează în reţea datele 
către fiecare pârtiei* 
pant. Cu acest aparat 
puteţi cupla până la 
cinci PC-uri. 


La programe cu transfer de voce (de exemplu 
Microsoft GameVoice) acest lucru ajută la stabilirea 
contactului, deoarece adresa de IP nu se selectează la 
întâmplare la fiecare restartare a calculatorului. 

La alegerea adreselor trebuie urmaţi o struc¬ 
tură fixă, pentru a evita problemele de reţea: fiecare 
adresă IP este compusă din patru grupe de cifre 
separate prin puncte. Numărul calculatoarelor care 
participa în reţea este limitat la 2 d 4. Dacă fiecărui PC 
îi atribuiţi o adresă IP proprie între 192.168.0.1 şi 

Prin IP atribuiţi f iecărui 
PC din reţea o adresă specială. 


192.168.0.254, reţeaua trebuie să funcţioneze fără 
probleme. Primele trei grupe de cifre trebuie să fie 
identice pe fiecare calculator. Doar ultima cifră 
trebuie să difere de la calculator la calculator. 

Pentru setarea unei adrese de IP stabile daţi clic 
pe „TCP/IP" şi intraţi în „Properties". Selectaţi „IP 
Address" şi activaţi în fereastra următoare „Speciiy 
an IP Address". in spaţiul liber treceţi adresa stabilită 

pentru calculatorul respectiv. 

La punctul „subnet \task" treceţi la iu\ ;u 
calculator din reţea combinaţia „2^D.—PD.2r>5.0 . 
Alternativ puteţi să lăsaţi chiar incomplet acest 
punct, căci la restartul necesar cifrele se adaugă în 

mod automat. 

Acum reţeaua dvs. funcţionează, însă cu 
Explorerul încă nu puteţi accesa datele sharuite ale 
celorlaltor PC-uri. Printr-un clic drept pe simbolul de 
Desktop, „NetWork Neighborhood şi apoi 
„Properties" ajungeţi la cunoscutul meniul de reţea, 
în registrul „Configuration selectaţi „Add' - 
„Service" şi activaţi serviciul „File and Printer 
sharing for Microsoft Networks". Poate vi se cerc şi 
CD-ul de instalare al Windows. Apoi setaţi in regis¬ 
trul „Acces Control" şi setaţi opţiunea „Share-level 
Access Control". Activaţi în registrul „Configuration 
File şi Printer Sharing-ul. Acum puteţi sharui prin re¬ 
ţea foldere şi unităţi întregi de stocare dacă in Ex- 
I iorer daţi clic drept pe folderuI/unitatea la care doriţi 
să permiteţi accesul şi selectaţi „Sharing". Ceilalţi par¬ 
ticipanţi la reţea vă pot accesa calculatorul şi datele 
shariute prin simbolul „NetWork Neighborhood". 

Dacă aţi activat şi Printer Sharing şi aveţi acelaşi 
sisteme de operare, nu trebuie să instalaţi special un 
driver de imprimantă. Daţi dublu clic în „Network 
Neighborhood" pe simbolul corespunzător de im¬ 
primantă şi driverul se instalează in mod automat. 

ANDREI RITOK SCHOTSCH 


Primul dvs. server de jocuri! 

Vă arătăm cum puteţi instala pentru Couter-Strike şi Unreal 
Tournament un server dedicat, pentru a accelera jocurile în reţea. 



UN SERVER PROPRIU Jocurile în reţea devin mai rapide, dacă configurat! 
un server dedicat Prin intermediul a două exemple vă arătăm cum funcţionează. 


* St * i 


Daţi clic în consola de pornire 
pe .Play CS". apoi pe „LAN Games* 

- „Create Game". Acum introduceţi 
numele de server dorit şi stabiliţi 
numărul maxim de jucători. 
Selectaţi nivelul care se va juca. 
Opţional puteţi pune şi un pasword. 
dacă nu doriţi ca oricine să poată 
intra în joc. 

Dacă activaţi opţiunea „Dedicated 
Server*, aveţi un server mai rapid. 
Pe CD*ul revistei aveţi un tool util 
numit CS Server Launcher, 
cu ajutorul căruia puteţi administra 
foarte uşor serverul. 



Aici trebuie să stabiliţi câţi jucători 
doresc să participe. La doi jucători 
fără boţi controlaţi de computer, 
puteţi să faceţi pe acelaşi PC 
serverul şi să jucaţi - dar sunteţi 
puţin dezavantajat faţă 
de adversar. La mai mulţi jucători e 


bine să se facă un server special, 
care să aibă rolul de server 
dedicat. Pentru a seta un server 
porniţi Unreal Tournament 
şi selectaţi tn meniul Multiplayer 
punctul -Şart New Multiplayer 
Game". în fereastra „Start Network 
Game" puteţi configura setările 
prin registrele „Server" şi „Game 
Configuration". Prin „Match" 
selectaţi de exemplu tipul jocului 
şi puteţi stabili harta. în registrul 
„Server" introduceţi numele 
serverului şi stabiliţi restul 
parametrilor * apăsaţi apoi 
pe „Dedicated*. 

Pentru ambele jocuri există 
şi serverpack-uri speciale, care 
cuprind doar cele mai importante 
date pentru funcţia de server, 
însă nu şi jocul. Acestea pot rula 
astfel şi pe calculatoare mai vechi, 
care pentru jocuri 3D ar fi 
pur şi simplu prea lente. 
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Service 


Indicaţii CD-ROM 


(/) 






DEMO EXCLUSIV I EVILTWIN 


P robabil că mulţi băieţei îşi doresc 
un frate mai mare şi mai puternic 
Cyprien, eroul lump&Run-ului Evil 
Tivin it are. Printr-o simplă apăsare de 
tasta devin un SuperCyp, un super- 
erou curajos, care în derno se măsoară 
cu cosaşii şi gâzele uriaşe. Când luptaţi 
cu giganticele insectele cu praştia Iui 
SuperCyp, treceţi mai bine în perspec¬ 
tiva Ist person. Secvenţele de 
Jump&Kun în schimb le traversaţi mai 
uşor din perspectiva Tomb Raider. 
Adunaţi simbolurile portocalii pentru 
a reface energia eroului. Prin apăsarea 
concomitentă a butoanelor „jump" şi 
„Use vă transformaţi in SuperCyp, 
care e mai puţin vulnerabil faţă de 
insecte. IV marginea drumului găsiţi 
trei ciuperci care cresc ca nişte trepte. 
Urcaţi pe acestea pentru a ajunge 
intr-o scobitură din perete, unde găsiţi 
o plasă pentru fluturi. Acum căutaţi o 
creangă accesibilă a copacului. Dacă vă 
duceţi de-a lungul acesteia ajungeţi în 
interiorul copacului. Citiţi mesajul. 


Pentru a putea prinde cele 16 muşte de foc, 
trebuie să plutiţi pe curenţii de aer. Mai trebuie 
să apăsaţi şi tasta start, pentru a activa inven¬ 
tarul şi a selecta plasa. în cele din urmă 
ultimul curent vă duce din nou spre exterior. 
Ultimul pasaj începe într-o groapă. 

Control: 

Jocul se controlează complet cu Joystick-til: 

Tastă 


Buton 1 
Buton 2 
Buton 1 + 2 
Buton 3 
Buton 4 
Buton 5 
Buton 6 

CERINŢE SISTEM 
Necesar 
Recomandat 
Suport 3D 


Acţiune 

Jump 

Action/pick up 
Schimbare în SuperCype 
Foc 

Schimbare perspectivă 
71 p atac premergător 
Tip atac următor 


Pentium II 400, 64 MB RAM 
Pentium iii 600,128 MB RAM 

030 





DEMOS 

I Evfffwin JBM 
WedFaction ■■■1 
Trade Emplres 

Throne of Oarkness 
|Tribe$2 

Alien vs Predator2 
FromDuskWl Dawn 

HARDWARE 

Artlf act tester 

Assus v82x v7x v6x v38x v34x Win9x 12.60 
ATI Tweaker tttWHHRBHBWWBB 
RHRHR4.1MWIRBHHWHMI 

DirectX 

Game TheaterXP 2.02 Wm9x. Me 

Geforcei UWBBHRHHHBHBHRI 
Hercules Nvidia WinSx. Me 12.40 
Kiro I. li driver Wm9x. Me 1.07.011 1MHHI 
Logitech WingMan Software 4 
Nvidia Detonator 12.10 Win9x (GeForce oniy) 
Nvidia Detonator 12.41 Win9x. Me 

PowerStifp'3 T ‘ As* 

Riva Tuner 2.0 RC 4,1 
WlnZip 6.0 


PATCHES 

Age of Emplres 2 • The Conquemrs v. 10b 
Black&White • MP3Mu$ic add-on 
Biack&White - Mappack. FootbaH add-on 

CounterStnkevl.OO.ltovl 0.0.2 

DlaWo2 - Lord ol Destruction v 1.08 Upgrade 
patch 

0labk>2vl.09b 
Echelon AMD K6 ft* 

Echeton instant aetion 
Fty2us 

Gilbert Goodmate domo Btrgfix 

WaimUPvl.l 

Half Ufe: The Opera Patch 





HALF-LJFE: OPERA 

i ţ I n aces * mod Half-Life vă strecuraţi ca asasin prin niveluri şi trebuie să vă eliminaţi 

-1 adversarii printr-o metodă cât mai elegantă. Eroul dvs. poate face sărituri laterale şi alte 

acrobaţii. Cine işi elimină adversarul în timp ce execută un salt în spate primeşte o recompensă 
nare pentru Frag, în timp ce o acţiune mai puţin spectaculoasă vă aduce mai puţin bănet 

, cerinţe 

Necesar Pentium If 266,64 MB RAM 

Recomandat Pentium III 500,64 MB RAM 

Suport 30: OJD 


TOOL S 

3DMark2000 
Acrobat 5.0 ■■■■ 

Jurasic Parte 3 screen saver 

VIDEOS 



Freelancftr 
AtJantis 3 

■■■■■■■ 

From Dusk TUI Dawn 

MaxPayne 

Zorro 


SPECIALS 


Mux Payne_mods 
Half Ufe: The Opera mod 


Wallpaper 1024x768 
Wallpaper 800x600 


Munca 
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de concurs 



Acestea sunt cele mai solicitate postere 
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Pentru cei care completează integral formularul de investigaţie de pe pagina următoare precum 
şi votul său pentru unul din formatele revistei PC Games de ma iOs: 




votat 

votat 



- formatul actual (130 pagini + 2 CD-url) 

- formatul sugerat dle citi tori (100 pagln 


vor primi unul din cele trei postere la alegere. Posterul dorit va fi semnat de cititor. 


Vă mulţumim 


Revista PC Games vă oferă posibilitatea de a achiziţiona numerele anterioare la un preţ fix de 

Doresc să comand cu acest talon următoarele: 




■TiTi 


PC Games 


Itegxn - X'Box AtanJ U Gata, Onine 
Speoat.- 'ai* mtoaretor - Avgnprcnwa 
• fitock&Wde Wortfc Deus Ex. Empire Earth 
Sudden Sbte. Grand Pm 2 Vampire: The 
Masquerade * Test - Dak Rroject 2 Gamott 
scoate arai Need lor Speed Porsche 
EA exped&ă pe şosele cei ma tui Need 
tor Speed * Feedback * Aqe of Empres 2 • 
Profi ■ Warrcn SpedorVfoorani HaOware 
- CeBTT 2000E pBb video, procesoare accesări - TvsSTnds - ttark FVoieci 
2CSCFrestam 

Comandă PC Games 2/200 J 


PC Games 6/2000 


Magazii * UT Maps • Avanpremiera * CSC 

Red Alert 2 Gunman Chfomcles. 
FI Racing Champtonship. Baiduris 
Gate Z Tomb Raider Chronides * Test • 
Cuttures, Cleopatra se ridică dm nou 
metropole în Egiptul Antic. Age ol 
Empves 2 The Conquerors armistiţiul a 
luat sfârşit. The Sims; livuVit Up * 
Feedwck - Simulatoare spaţiale * Profil - 
O zi din viaţa tui Peter Molyneux * 
Hardware - AntiAkasmg. Plăci de bază * TTpsSTricks - Diabto Z 
Vampire The Masquerade 

Comandă PC Games 6/2000 J 


Magazin - Diabto 2: betatest * 
Avanpremiera - Summoner. CSC: 
Red Alert 2. Pool of Radiance * 
Test * Starlancer: Cerul în flăcări, 
Shogun * Profil * AMC: producăto¬ 
ri români pentru un No Name War. 
Pyro Studios: Commandos*ut fraţ¬ 
ilor Perez ■ Hardware - Nvidra Ge¬ 
Force 2. acceleratoare grafice * Tips&Tfîcks - Need 
for Speed: Porsche. 

Comandă PC Games 3/2000 □ 



Reportaj E3 am selectat pentru 
dvs. cele mai bune 100 
de jocuri între care Max Payne. 
Heavy Metal FAK.K. Z Deus Ex. 
Escape from Monkey Island. 
Empire Earth. Grand Prix 3 - Test • 
Daikatana, Soulbringer • feed- 
back * The Sims: home, sweet 
home Hardware - AMD Duron. 
Voodoo 5 6000 • Tips&Tricks - 





Starlancer. Star TrekArmada 

Comandă PC Games 4/2000 
Disponibil numai pe CD 


□ 


Magazin - Half Ufe Patch - Aven- 
premiera • BJatfctovhitede ce s-a 
amânat termeni de apariţie?, Age 
ofEmpires2TheCcriquerorsae- 
opatra. Wqgies Escape From Mon- 
jkey Island PmjectlGlHitmanCo- 
in Mcftae Raiy 20 - Test - ttabto 2 
Wefcome to HeA Grand Pnx 2 
Vampire The Masquerade Deus 
jc Dark Reign 2 • Feettack - Need 
tor Speed Porsche - Profi Softwn • Hantoare - Wei 86E 
**Softano^. AI^Atfdanl]0(lttel€eieron2-TfsSTricl6-E9îatA>2. 

Comandă PC Games 5/2000 J 




PC Games 



iWi 


Magazin -ECTS-Cea mai mare expozi¬ 
ţie de jocuri din Europa: Oiabio 2 
Expansion SA Mafia ■ Avanpremiera - 
Commandos 2 în cadenţă de maff| 
^11 to Power 2 Arwo 1503. Zeus: 
tester of Otympus: de ia piramide la 
'Acropole. No One Lives For Ever Kate 
preia controlul ■ Test * Baldurts Gate 2 
Ic&C; Red Alert 2 Ocddentui iii amurg, 
Sudden Strike. Crimson Skies - 
Feedbadt Oiabio 2 - Profil * Piron Pure Power • Hardware - Plăci 
grafice - Tips&Tridcs - AOE 2 The Conquerors. Cuttifes. 

Comandă PC Games 7/2000 J 
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Magsto-ETAHA200Q’tai#' aiqpean â 

Wfel West Emperor Brtfe tor Om Qisa 
pertnj pronrjw mraiixi dwne mai 
twe^^ăAnacfftratDperinrertehsp^ 
-Heal HMHeGuman NoQnetAefor Ever 
Sâlări de la Londrar Tont) (taler QirndK 
Escape lom Mortey Mart fH 2KJt Zas 
EtajatQEW Măreţ Cal to Pom 2 tape» 


a) - funiaos 


a T s 


Offroad Adventure; Scandalul 
Savegame; X Box; un deceniu 
Blizzard: Avanpremiera Despe- 
rados. Tropico, Sudden Stnke 
Forever; Operation Flashpoint. 
Serious Sam; Wizardry 8, Icewind 
Dale: Heart of Winter. II Stur- 
movik: Test • Btack&White: 
Settlers 4, Heroes Chronrcies. 
Undying. Severance. Om, Hostile 
iWaters; Gothic: FI Racing 
iChampionship. NBA live 2001; 
Tips&Tricks - Black&White. 
Oesperados Demo. Conterstrike. Giants Hardware 


Pt. ti. 


* % 


r> 






5/Z001 




Nvidia NV 20. PC Tuning. Tuning GeForce. 3 unt 

Comandă PC Games 3'4/2001 


□ 


Reportaj: Unreal vs Halo. X Box. 
Nvidia GeForce 3: Feedback: lumea 
sunetelor: Avanpremieră: Tropico, 
Zoo Tycoon. Emperor: Battle lor 
Dune, Planetside. Baldur's Gate 2, 
Ounqeon Sieqe. Freedom Force. 
Summoner, Neocron. UEFA Cha- 
llenge; Test: Oesperados. Black 
SWhde. Sudden Strike Forever. 
Tribes 2, Serious Sam. icewind Oale 

_ Heart of Winter, Fi Racing 

Championship; Hardware: plăci qralice. 30 Benchmark 2000: 
Tips&Trfcks: Oesperados. Black&White. Gothic, Proiect IGI: 
Profil: AMC * No Name War. 

Comandă PC Games 5/2001 J 
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i * k 





bn rtcraîiv W7 F^nq Fatress; Cdn Mdtete^20FeBdBdiGrandFh*3- 
ftoR^■ HMMpi P^a pflctorgafcEÎdfcVoodDo56OO0 WCAfftnttQSfcte- 
re AMD Tto^ricte-NoOnelwesFofwr.Z^aAlAGateZ 

Comandă PC Games 1/2001 □ 


PC Games^ <6 r20C1 


Reportai - Interviu BlackSWhite, Tomb 
Raider: The Movie. Zamolie şi 2 nd 
Proiect- Feedback - ConstrutUon Maşter 
• Avanpremieră • Red Alert 2 Add on 
Anno IS03, Commnados 2. Empire farlh. 
Zeus: Poseidon. Max Pavne. Hali Iile; 
Blue Shift, Medal ol Honor. Baldur’s Gate 
2 Throne of Bhaal. Torn. Paris-Dakar 
Raiiy* Test • Tropico. Populos 3. Settlers 
4, Sims, Rim. Emperor. Euroltghter; 
Typhoon. FIFA 99. final Fantasy VIII. 

__ Summoner. STCC 2. Eracer. UEFA 

Chalienge - Hardware - Commouse USB. Cherry Power Pad Mouse. 
Matroi Millenium G450 PCI. Philips Mtllemum Boţea Test Elsa Gladt- 
ac 920, Tunmq-Special: TNT2. 

Comandă PC Games 6/2001 —I 



Magazii Anul 2000 Games&Co; 
Retrospectiva ArUui 2000* Avan- 
premiera • Btack&White: 65deh- 
îrebări şi răspunsul la prcwocarea 
m imjnji l a anuU: Wxjjes One H 
Raortj Ovvrpwnshţi Uti Soft în 
POtrPositcn - Test • Giants • Ob¬ 
li Kabuto - Oties but Golcfies; 
Corrvnandos, Tomb Raider 3 * 
Feedback * Jocul aniu - Hard¬ 
ware - Tmng de la Voodoo 3 ta 
Voodoo 5: Intel Pentium 4; Oredxao nps&Trite* Tomb Rai¬ 
der. Orcxides. Halfiite Gunman, Cal to Power 2 Projed IGI 

Comandă PC Games 2/2001 □ 


PC Games 7*8/2001 


Reportaj-EJtX Box. SpcnaMSzzard 
- Feestak - BiKk SViWe-Avanpre¬ 
mieră • Htirie de la El Age of Empi- 
res 3 Max Payne, Dtfce Ni*em 
raw?r, Unrwi 2 Np^r«vrtef Nt pt\ 

itetcx Oty Ortne - Tei - Qperation 

I Rashport. Slartopai Diabto 2 Wdm 
Anachronox - Hardware - Test 
Monitoare TFT. Typhoon Unpluqged 
Mouse, Logitech Cordess MouseMan Optcal. Microsoft Trafc- 
kbal Explorer, Turt» Kack & Wlute 

Comandă PC Games 7-8/2001 □ 



întrucât la momentul comenzii dvs. e posibil ca din anumite numere sâ nu mai avem nici un exemplar de vânzare, ne rezervăm dreptul ca, în limita aceleiaşi sume 
(100.000 lei) să vă trimitem revista în format digital (2 CD ROkhiri plus CDul cu textul în format .PDF. Expedierea în această variantă se va face numai cu consultarea dvs 




















































































































































































































Service I Talon de concurs 


1 


Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 
talonul până la 30 septembrie, având 
astfel posibilitatea să obţineţi un 
poster gratuit pe adresa dvs. 


CHESTIONAR PC Games 9/2001 


1. Cum consideraţi acest numâr al revistei PC Games? 


Excelent 


LJ 


Suficient 



Foarte bun □ Mediocru n Bun H Insuficient 


2. Care articol(e) din acest număr v-a plăcut mai mult? 


tfliilt 


| i 4 l 11 # l 


3. Care articol(e) din acest numâr v-a displăcut mai mult? 


4 « * * 4 * • #-* 4*44 »■* 


* ... 


4. Ce sugestii aveţi? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideraţi că pot fi induse pe CD-ROM? 


..<»ftt|«i*l*t*«ltllttlM*4t*aHH 




6. Cănii games-designer aţi dori să i luaţi interviu? 


I-1 * # i I 


7, Aş dori ca «rniatoureit informaţii să fie adăugate testelor şi avanpremierelor 

******* ■-*•» *•**■*■* «4>*44l4#W**' MflltMlMM 4*44. 4¥* 4444 4 ¥'•*4 4 *, ***** *4-4#* 1 ** f.** 44.4, ,, t 

4.4,44.441* ■■ MM 4***4 ! 4, * * • 4 ■ * * *., , ( , I , , a , , , ( , 


I •* 4 4 * 4 » 4*4 ¥ * 4 4 * • 4 


8. Ce teme aţi prefera să întâlniţi mai des in PC Games? 




* « • * » ***# 4 * (• • * ##*#..* **•»•• »f ***•* 44444 , 44 , 


HARDWARE 

9. Ce calculator folosiţi? (specificat) marea, modelul, procesorul şi vitwa in Mlu) 


DESPRE DUMNEAVOASTRĂ 


Prenumele 


Numele: 

Adresa: Localitatea 
Str. ___ 

Cod poştal: 

;'elefon/Mobil 

Oata/luna/anul naşterii: _ 

Specificaţi numărul membrilor familiei: 

Studii: 

□ şcoală generală 

□ şcoală profesională 

□ 


Jud. 





C 


postliceal 

colegiu 

facultate 


#vr***« a «*««-* »« ■ 


16. Pentru topul PC Games propuneţi următoarele jocuri: 

1 * 

2 
mm* 

3. 

4. 

5. 






**•**” *»* ■*»«■ ■! « « u t.» Hteauii 


■ ■ 




17. Emisiunea TV preferată 


18. Ce posturi de radio ascultaţi mai des? 

l- i 

2 . 

3. 


1 ( •ill»«f«|ifţf a i.4, 1 


Venitul lunar al familiei 

□ până la 2mil. lei 
2-3 mii. iei 

□ 3-4 mii. lei 

□ 4-5 mii. lei 

□ 5-6 mii. lei 

n peste 6 mii. lei 






10. Mă interesează următoarele componente: 








• * * 1 4 4- 4 4 * 4 


CD 

11. Care demo v-a plăcut in mod deosebit? 




I 4 * P *****•*«•• 4 *4 4 « * 4 fi ■ * 4 4 « 4 k 4 1 I 


4 *t(tt444444■‘«ttlltt 


12. Care 


v-a plăcut in mod deosebit? 






YOUR #1 

13. Jocul dumneavoastră preferat (un singur rfispuns): 

FLASH 

14. Se găseşte PC Games ia chioşcul dvs. preferat? 

□ Da 

Q Da, dar sunt puţine exemplare. 

C ] Vânzătorul ar vrea să primească_exemplare. 

□ Nu. 

15. Cât sunteţi dispus să plătiţi pentru un joc de top original al cărui conţinut nu de¬ 
păşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 


. 200.000-300.000 lei □ 300 000-400.000 lei □ 400 000-500 000 lei O 
peste SOb.OOO lei 




19. Ce reviste citiţi cel mai des in afară de PC Games? 

1 • .. ... 

2 

■o* 4 

3. 

20. Ce cotidiene citiţi cel mai des? * 

□ Adevărul [ Libertatea Q România Liberă Q Gazeta Sporturilor O Cronica Română Q ProSport 

□ Curentul □ Transilvania Jurnal Q Ziua Q Cotidianul □ Jurnalul Naţional □ Azi O Evenimentul Zilei 

| 

21. Aş dori să primesc informaţii pentru domeniul 

□ calculatoare □ multimedia □ jocuri PC O console Play Station O jocuri Play Station □ Internet 

22. Cum aţi aflat despre revista PC Games? 
radio TV C P^să chioşc O afiş □ prieteni [ altele 

23. Unde vă petreceţi timpul liber? 

i d «scotecâ □ săli de jocuri □ cinematograf, teatru O Internet cate □ baruri, restaurante □ altele 

24. Având in vedere profesia sau viitoarea dvs. profesie, semnalaţi mai jos softurile pe care le apreciaţi necesare? 


“ * “ i' * '* * 4 * *41444 4 4 IMItiff Ş V|Ş| 4 H| TI ,||1 I| 




¥4 4 4, 4 4 4 M>IIŞ(« ttMII 4 4 4 4 4* p ¥ 44444 , 


lll¥|H¥¥¥¥»tlt¥lthgtmiMIMti>*i4t 


¥••••!•(tftltlfMlifiiii 


k » *4 44 . 


25. Pasiunea mea este 


4*414 ¥4»4l44 I „4pv« l ¥4*4‘¥ *44 **< 




4 9 4 * i'fil ¥#titfll<l4|v|t¥ 


26. Formaţia muzicală preferată/cântăreţul preferat 


1 W # 4 * * M i ii m 1 ■ v 'f # p 1# i.i # it «, * m m * # ■ * t # * « + ■ « H * B 4 4 . * 


l«* AAif Pil * ■ + « * -m m * fr * # * * * #•*««■ ■ * ■ 





Decupaţi talonul din revistă şi trimiteţi-l intr-un plic pe adresa redacţiei PC Games România, str. 
3700, Oradea, judeţul Bihor 

Sunt de acord ca informaţiile din acest talon să fie introduse în baza de date a sc PAM Grup srl 
Baza de date constituie proprietatea nevandabili a PAM Grup SRL 


Simion Bărnuţiu nr. 30, bl. PB 9. ap. 3, 


□ 3 luni 200.000 lei 


Semnătura L 


TALON DE ABONAMENT 


□ 6 luni 380.000 lei 


□ 9 luni 5600.000 lei 


□ 12 luni 740.000 lei 



Am achitat prin mandat nr. 
pe numele: Paul Mork, str. Doina nr. 7, bl. PB 78 f ap. 13, 3700, ORADEA, Jud. BIHOR 




suma de ... lei, reprezentând contravaloarea unul abonament pe 




luni, 





















































































































































































































































Poşta redacţiei 



e rvice 




ICON-urile 

Ol 




IA 




crtm'S' ***"& * * 






V-’ 


ir 
'PCX 


8^ 


m*#pr 


ioc 

«t 




A»CO*CMI 


<** 




Distincţiile 



Cu m test ăm 

Consiliat de PC iflM£ simbolurile şi testcenter-ul 
vă ajută în luarea deciziei de achiziţionare. 


=1 icvirui pc • rtntottm «fi f**txuţ 
Jtrtt o & U I b UD «ir pmv* 

h . . Ir pyTlftl W»rl rtvnpufi dimt 
âvml jonin urmAfUrnifr (4r iV»fhi, 
ik<Mi ţMttn KIS) Numii **xmlr 


citii^AfJţ, hn ca/ui «Mi ■«** im J* 
pMii4«Uf«atifM c t ud prcţuvflr 
mnAr «u*» 3*M. fwi p?» b *** 

aunjrtelitr rwninuj cu cufffbmţi i tBpfc* Jfc* 
T’urv tjmJ «* «abdrţtr m Mţi imrrpi wd* 


rudi fctfJMflf cm* OK^li v* br ««Ir ir «Mi ftr Jr Aiuişvtr, ptw*rrtfi*eif * »**Lru 

dupi «n «Mbi| dr iW ne ftfr mi freAff «* fM wlbenţi •«*** fmc- 
pnAr. im prwfc 4 bniii* cu Mftd «mrli dr taul l> akiri. punrtaful < 4 r uMacţr 

dHik. pnoinc «p puncuţ iMffJmJ cm U jcx cMr itfi pmrtai par 4 t uftMr fWpl 
7 (K U ţondlr <e ee fwid^ dt 9 DI ne d» Aumt t> ^ hMdwirr nu MP 

pTi mtuur «a |kd 4 » tww deci Ir iii vubtiir j pune* utdui 


TESTCENTER 


U *jh.i* <m -iUtu tn «od m m» * indici dcfelM. pnn crir Im oiiorl «*r 

wnihi o mw» pe «Ir wtmdem^â, uw « S pfl**w*M ltemJ 
«ui iltfrtfeiKr cnrUtpnH 11 V*rM«4l ifc- *K pc P» uf J \' 




TOP PtNTMJ UNUL, 

mSCENTERUL 

PENWUTOp 

Vâ oferim informaţii 
orientative pentru 
sisteme de referinţă. 


în pas 

cu moda 



Bună! 

Revista e buttă şi, deşi cumpăr şi alte reviste de jocuri , 
îmi place mai mult PC Games . Totuşi, sunt câteva lucruri 
care mă deranjează: 

l. Modul de clasificare a computerelor este prost, iar 
sistemele pe care sunt testate jocurile sunt dotate dispro¬ 
porţionat. 

a) low-end: Pil 300-500 Mhz, Celeron 333-450 Mhz ar 
trebui dotate cu GeForce2 MX, care sunt plăci slabe, şi nu 
TNT2, care nici nu ar trebui să mai existe în vreun 
computer. 

b) standard: P III 500-700 Mhz, Duron 700-900 Mhz ar 
avea nevoie de plăci grafice cu chipset-uri GeForceZ PRO şi 

128MB RAM . 


c) high-end: P III 900 - 100 Y Mhz, 
TB 900-1400 Mhz, P IV 1400-1700 
Mhz ar trebui să aibă 256MB D; >R §i 
plăci video cu chipset-uri GeForce2 
Ultra sau Geforce3. 

O configuraţie decentă ar fi un TB 
la lOOOMhz, 256MB /MM, GcYorccl 
PRO, Quantum AS 40GB, TFT 17- 
19 ", mai ales pentru un gamer înrăit, 
care doreşte să profite la maxim de 
jocurile de ultimă oră. 

Salutări Dragoş! 

Trebuie să ţinem cont de faptul 
că trăim în România! Cine are un 
FII 300 nu-1 are degeaba, ci pentru 
că nu dispune de bani pentru ceva 
mai bun sau nu intenţionează să 
cumpere. De ce să mai dea omul 
banii pe o placă grafică scumpă, 
când aceasta ar aştepta apoi datele 
pe care procesorul abia dacă le mai 
livrează la timp? 

Chiar dacă un Pil 300, 256 MB 
cu un GeForce2MX ne dă un rezul¬ 
tat între 2600 şi 3000 în 
3Dmark2000, nu ne ajută foarte 
mult dacă vrem să jucăm jocuri 
mai noi decât Unreal Tournament. 
intr-un joc actual, unde trebuie 
procesate mişcările mai multor 
personaje (Giants, Max Payne, pe 
care le-am testat concret cu un 
astfel de sistem), în momentele în 
care acestea apar intr-un număr 
mai mare - şi de cele mai multe ori 
este vorba de adversari - jocul 
devine extrem de sacadat. Or noi 
considerăm că nu poţi ţinti bine în 
jocurile action dinamice, dacă nu 
ai un framerate de cel puţin 15-20 

imagini pe secundă. 

Plăcile grafice recomandate 
pentru astfel de sisteme suni 
într-adevăr cele de categoria lui 
GeForce2 GTS sau Pro, dar nu uita 
că nu toţi şi le pot permite. Alter¬ 
nativa este un MX sau Voodoo 5. 
Mulţi au făcut ia rândul lor un 
upgrade, dar au început cu placa 
de bază şi procesorul. După opinia 
ta, aceştia nu ar avea un sistem 


high-end dacă au un PIU 933 sau 
un T-Bird doar pentru că nu deţin 
GF3 sau Ultra. Pe de altă parte, 
această configurare a testeenter- 
ului nu necesită sisteme mai bune, 
căci ultima configuraţie pe care o 
vom introduce în tabel va rula 
întotdeauna în mod optim jocul în 
cauză. Bineînţeles, testcenter-ul va 
fi permanent actualizat. RAM-ul 
nu încetineşte în mod direct grafi¬ 
ca, ci prin HDD; majoritatea jocu¬ 
rilor ţin cont de acest lucru şi sunt 
programate astfel încât să facă 
cât mai puţin swapping de pe 
HDD, de aceea se descurcă încă 
cu 128 MB. 

La preţul pe care l-a avut însă 
RAM-ul în vara aceasta şi după 
cum v-am recomandat şi noi, mulţi 
şi-au cumpărat memorie ajungând 
la 256. Majoritatea jocurilor actuale 
se mai descurca şi cu 128 MB foarte 
bine. Probabil după apariţia 
mai multor jocuri DirectX8 vom 
trece şi testcenter-ul pe 3Dmark2001 ' 
(preconizat peste un an) şi atunci 
poate va fi trecută altă valoare şi la 

capitolul memorie. 

2. Tips&Tricks, o rubrică ce nu 
ar trebui să existe. Un jucător 
adevărat nu are nevoie de indicaţii. 
Iar includerea DLH pe CD a fost o 
decizie proastă. 

Un jucător bun poate afla dacă 
ştie tot citind un walktrough! Aşa, 
pentru liniştea sufletului său. Iar 
jucătorii în devenire merită şi 
ei o şansă; dacă se consideră 
apoi într-adevăr gameri, o pot 
dovedi făcând abstracţie de T&T 
şi cheat-uri. 

3. Mărirea rezoluţiei pentru 
trailere de pe CD (cele de Ia Com- 
putec, dublate în limba română)... 

... e o problemă tehnică ce 
permite punerea mai multor date 
pe CD. Nu vrem ca demo-urile, 
update-urile, driverele şi tool-urile 
să sufere de pe urma filmelor. 

Mulţumim pentru aprecieri şi 
pentru critici. 

Scrie-ne în continuare! 



PC Games septembrie ^001 
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I Poşta redacţiei 



St/G URI DE TOT SOIUL Simpaticii omuleţi dau prea multă bătaie de cap jucătorilor. 


Colonizări şi grafică 


Dragă redacţie PC Games, 

Pe ce trece timpul, deveniţi o 
revistă din ce în ce mai serioasă şi 
mai profesionistă. Revista este exce¬ 
lent â şi, o dată cu noua configuraţie, 
e aproape de perfecţiune. 

întrebări şi rugăminţi: 

1. Dacă se poate, spuneţi-mi nişte 
cheat-uri la Age of Wonders siîw 
Resident Evil 2. 

2. De curând mi-am instalat 
Settlers 4, iar după un timp jocul a 
dat chix. Ce poate avea? Ce sâ-i fac? 

3. V-mş ruga să-mi spuneţi care 
este preţul la Riva TNT2, fiindcă aş 
dori să achiziţionez una. 

4. Dacă puteţi, să faceţi o avan¬ 
premieră la Heroes 4 pentru PC. 

5. Aş dori soluţii complete la 
Commandos 2. Şi în soluţiile de la 
Desperados am găsit nişte chestii 
foarte interesante. 

6. Ce joc nou de RTS merită 
jucat, în afară de Age of Entpires? 

In final, sper să-mi răspundeţi la 
scrisoare şi ţin să vă spun că sunteţi 
cea mai bună revistă de jocuri din 

România. 

Vă urez succes în continuare. 

Ţineţi-o tot aşa! 

Valentin 


Hello, Valentin! 

Respectivele cheat-uri le pot i 
găsi pe DLH. în numărul trecut 
am inclus programul full pe CD. 
Nu eşti primul care se plânge de 
Settlers. Totuşi, fie vorba-ntre noi 

nimeni, ai cumva o 




şi sa n-a 

variantă piratată? 

să cumperi o Riva TNT2 
la cca. 40 USD. Dar mai bine iei la 
mâna a doua, pentru suma de un 
milion. 

Heroes of Might & Magic IV 
abia a apărut. Vei putea citi 
testul Intr-unui din numerele 
următoare. 

A fost amânată apariţia ofici¬ 
ală a lui Commandos 2 pentru 
începutul acestei luni. in numă¬ 
rul următor vom avea totuşi un 
test detaliat al jocului, după care 
vom publica şi soluţiile complete. 

Un RTS în toată firea, care 
merită jucat, este Sudden Strike. 

O călătorie exotică în lumea 
RTS-urilor 3D o reprezintă şi 
Emperor: Battle for Dune, care 
merită încercat. 

Te mai aşteptăm. 





FUI 


Salut PC Games! 

Mă numesc Vlad Pătraşcu 
şi sunt un cititor fidel al revistei 
voastre. 

Sunt mulţumit de reinsta PC 
Games, atât prin aspectul ei, cât şi 
prin informaţiile pe care le prezintă. 

Văzând chestionarul din numă¬ 
rul 7-8/2001, m-am bucurat pentru 
că am posibilitatea să aleg între cele 
două variante propuse pentru 
formatul revistei. Personal, o prefer 
pe cea cu 50.000 lei, chiar dacă are 
numai 100 de pagini. Mă aştept ca 
aceasta să fie şi alegerea majorităţii 
cititorilor, deoarece trebuie sa fim 
realişti şi să ne dam seama că suntem 
in România şi aici contează preţui 
In legătură cu jocul full pe care 
dori(i să îl introduceţi în revista, 
cred că este o idee bună. in această 
privinţă, consider că cea mai bună 
formulă ar fi aceea ca revista cu jocul 
full să apară o dată la doua luni ; mai 
exact, intr-o lună să apară revista 
normală cu 50.000 lei, iar luna ur¬ 
mătoare cea care conţine jocul full , 
cm un preţ de aprox. 200.000 lei. 

* De asemenea, ar fi bine ca jocuri¬ 
le pe care le veţi introduce pe CD-itl 
revistei să fie apărute prin '97-98, 
pentru ca preful lor să nu fie exage¬ 
rat şi pentru că unele nu se mai 
găsesc pe piaţă, astfel oferindu-le 
tuturor posibilitatea de a le juca. 
Alegerea jocului care va fi publicat o 
dată cu revista ar trebui făcută prin 
intermediul unui chestionar, ceva 
asemănător cu cel despre posterul 
din numărul curent: daţi numele a 
trei jocuri candidate să fie publicate 
pe CD-ul revistei şi cititorii îl aleg 
pe cel mai potrivit. Câteva sugestii: 


Comanche 3, Dungeon Keeper, 
Moto liacer, Carmageddon, 
Pandemonium, Littlc Big Adven- 
ture 2, Perfect Weapon. 

In speranţa ca ve(i pune în 
discuţie şi sugestiile sale, VKing vă 
salută şi vă spune la revedere. 

Bună, VKing! 

Iţi mulţumim pentru apre¬ 
cieri. Mai avem nevoie de timp 
pentru a analiza feedback-ul 
vostru la acest chestionar. Te 
asigur că vom alege cea mai bu¬ 
nă variantă. 

Din nou jocul full! Spui că 
revista cu jocul full să apară o 
dată la două luni. E greu de 
spus câte ar apărea pe parcursul 
unui an. Nu este deloc uşor să 
incluzi şase jocuri full în această 
perioadă de timp. Ai dreptate 
însă în privinţa anilor: vor fi 
desigur 97-'98, Mai nou nici în 
ţările super-dezvoltate nu se 
poate, darămite la noi! Excelentă 
ideea cu modul de alegere a jo¬ 
curilor. Vom ţine cont de ea. 

Te mai aşteptăm. 



IUTER ACTIV PC Games Număr de număr vă cerem 
opiniile pe diverse teme. 


Câştigătorul concursului 

din numărul 6/2001 



Andrei lonescu din Bucureşti 

a câştigat un joc Tropico. 


L 
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PAM Grup sri. Redacţia PC Games România 
Str. Simion Bâmuţiu. nr. 30. ap. 3, ORADEA 


CIPRIAN COROIANU 

Rugile au ajuns unde trebuie. 

" Lumina tiparului să pogoare asupra noastră!" 
Şi s-a făcut că PC Games apare la timp 
şi chiar mai mult decât atât. _ 


î 


PC Games România 


cipnan@pcgames.ro 



ANDREI RrrOK-SCHOTSCH 

Din neajunsurile calităţii de poliglot: coleg)! 
neştiutori în ale limbilor străine sunt în stare 
să-l aducă în justiţie pentru o virgulă pusă greşit. 

andrei@pcgames.ro 



FERENCZi MARK 

în vreme ce toată lumea civilizată 
îşi echivalează salariul în euro, 
Robi îl converteşte în sandviciuri. 


roberta) pcgames ro 



KRÂMER ZOLTÂN 

O pană de curent ne-a dat şah-mat câteva ore, 
fără pic de respect pentru o revistă high-end. 

De atunci, Zoii lucrează la un program care să inte¬ 
greze PC-ul, Mac-ul şi siguranţa c 




ERDEIJÂCINT 

Şi-a vopsit părul în verde acrilic, reînviind 
epoca psihedelică. Credeţi-ne, aşa ceva 
n-aţi mai văzut de la LSD (Lucy in the Sky 
with Diamonds) încoace._ 


jaci nt@ pcgames. ro 


IONUT GHIONEA 

ia interviuri unor români care şi-au luat lumea-n 
cap. Fenomenul se numeşte scurgerea creiere- 
lor. Restul organelor sunt lăsate în patrie. 
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Service I 




ţţ 


i m a p a g i n ă 



lunii 


îndrăgita rubrică PC Games: cine găseşte cel mai comic text al lunii septembrie? 



SilverStar este câştigătorul rubricii „Poza lunii" 
şi va primi o revistă PC Games nr. 1Q/2001. il rugăm să ne 
contacteze pentru a afla cum poate intra în posesia 
premiului. 

Dacă doriţi să participaţi la această rubrică, trans- 
miteţi-ne propunerea dvs. prin telefon, carte poştală 
sau e-mail. 


Adresa noastră: 


Telefon: 

E-Mail: 


CAlMATMike Wilson, şeful de la g.o.d. (printre 

altele Max Payne}, îşi savurează vizita la E 3. I ntemefc 


Redacţia PC Games, pentru 
„Poza lunii", str. Simion Bărnuţiu, 
nr. 30, ap. 3, cod 3700, Oradea, 
jud. Bihor 
+40-59-479.661 
redacţie^ pcgames.ro 
pc games (o rdsor.ro 
w ww. pcga mes.ro 



GRUP DE ROMANI Nu, nu e o scenă din Gladiator 2. Aceste substi 
tute ale romanilor păzesc mai degrabă un stand de la E3. 




9 ani cu PC Games Warcraft 3 


De nouă ani, revista PC Games 
îşi călăuzeşte cititorii europeni prin 
jungla jocurilor. Revista intră acum 
în cel de-al zecelea an de existenţă, 
iar momentul vrem să-l sărbătorim 
şi noi, redacţia română, împreună 
cu cititorii noştri. Bucuraţi-vă de 
multe surprize, de CD-uri cu conţi¬ 
nuturi exclusive şi de multe altele. 

Commandos 2 

Se lucrează intens la înregistrări¬ 
le vocilor, ultimele erori sunt elimi¬ 
nate, iar manualul e la tipar. Semne 
sigure că în curând Commandos 2 
se va afla pe rafturile magazinelor. 
Veţi avea mega-testul acestui hit tactic. 


Blizzard nu se grăbeşte şi e mai bine aşa. La urma 
urmei, Warcraft 3 este primul joc 3D al acestei renu¬ 
mite firme, care le-a dat destul de lucru RPG-iştilor 
de acţiune prin Diablo 2: Lord of 1 estruction 

Lunile trecute, Warcraft 3 a suferit multe modifi¬ 
cări: s-au stabilit perspectivele camerei, s-au adăugat 
unităţi, altele au fost eliminate, misiunile s-au mai 
finisat, s-au modificat secvenţele intermediare şi s-a 
îmbunătăţit controlul. 

Acest RTS e acum în stadiul de finisare, producă¬ 
torii lui Blizzard modificând doar mărunţişuri şi op¬ 
timizând gameplay-ul. 

In timp ce dvs. parcurgeţi aceste rânduri, noi stră¬ 
batem deja minunatele lumi fantastice, construim 
sate, creăm super-eroi şi Ie arătăm orcilor ce înseam¬ 
nă o lovitură justă. Găsiţi impresii le noastre în nu¬ 
mărul viitor al PC Games. 


Runaway 

Fanii legendarelor aventuri 
Lucas Arts (Monkey Island) 
suspină uşuraţi: o echipă spaniolă 
de producători reînvie vechile 
vremuri cu ajutorul unei tehno¬ 
logii de desen animat ultramo¬ 
derne. Am parcurs jocul pentru 
a vă putea spune dacă îşi merită 
banii. 

Tlps & Trlcks 

Echipa PC Games vă poartă 
prin culisele din Max Payne şi vă 
divulgă toate secretele armatei 
pentru a putea parcurge întreaga 
carieră de soldat în Operation 
Flashpoint. 
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Tel: +40-59-342.431 

440-59-413.119 

Mini videocameră digitală ACER 






Rezoluţie: 

Max. 640 x 480 Pixeli 1 

! Still mode: 

640 x 480 Pixeli [ 

Opţional Mode: 

640x480 Pixeli, 352x288 Pixeli f 
320x240 Pixeli, 176x144 Pixeli 

Culoare: 

24-bit 

Memorie: 

8MB 

Flash modes: 

auto-flash / off. L 

Autoexpunere: 

la 10 secunde k 

Focus: 

8 inchi 0.2m) i macro mode) 1 

2 ft. (0.6m) to infinity from camera 1 

Electronicshutter: 1 / 2 ~ 1 / 10000 sec. 1 


DSC(Digital Camera mode) 1 

1 ~ 1 /10000 sec. 1 

PCC(Video Camera mode) 1 

Dimensiuni: 

88x57x18 mm I 

Interfaţa: 

USB 1 

Puteţi şterge toate fotografiile până la ultima. 1 

Foloseşte casursădealimentare 1 

două baterii alcaline de tip AAA. B 

Aparatul se dezactivează automat 1 

după două minute de inactivitate. 1 
































































































Datorita noului Armada M700 cu procesor 
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Intel ® Pentium ® III 850 MHz poţi acum să faci 


faţă oricăror situaţii neprevăzute. Poţi fi in 


mai multe locuri în acelaşi timp şi poţi face 


mai multe lucruri deodată. Pentru că Armada 


M 700 are o autonomie de funcţionare de peste 


5 ore prin folosirea simultană a două baterii 


iar tastatura Easy Access Internet îţi dă 


posibilitatea conectării imediate la Internet 


în plus, cântăreşte mai puţin de 2.3 kg şi are o 


grosime de numai 3 cm. Astfel că treaba pe 


care ai început-o la birou o poţi termina după 


program, la cinema. Tehnologia care te inspiră. 


De la Compaq. Bun venit în noua eră IT. 


COMPAQ 

Inspiration Technology 


EŞTI LA BIROU. 


SI TOTUŞI NU EŞTI 


COMPAQ ARMADA M700 


Procesor Intel® Pentium 1 ® III 850MHz • 128M8 RAM 
• hard disk 20GB • DVD * display TFT 14.1" 

■ Microsoft® Windows® 2000/NT4 

Acum disponibil si cu CarePaq! 





Calculatoarele Compaq au preinstalat Microsoft* Windows® original. 
httD://www. microsoft.com/Diracv/howtotell 



Pentium»/// 

mmm 


scop 




COMPUTERS 


Bat bu Văcărescu 162 
Tel: 231 6578 
Fax: 231 65 96 
www.scop.ro 


C 2001 Compaq Computef Corp» itior COMPAQ andthe Compaq togo Registered in U.S. Patent and 
Trademark Office. Armada and Inspiration Technology are trademarto of Compaq Information Technologies 
Group, LP. in the U.S. and other countnes Intel, the Intel inside togo. Pentium are trademarksor regrstered 
trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. 















